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С чего начинается процветание? 


С сетевого решения: 


НР Ме!егуег |с2000/1<2000г + НР е-РС + НР 1а5ег/е! 4050. 


10, 20 ГБ 


процессор пе! Реппит® |! 800, 866, 933 МГц Стандартно 64, 128 или 256 МБ 5ОВАМ ^ Жесткий диск 
Встроенный видеоодаптер |"!е!" ЗО Оиес! АСР Сетевая плота ЗСот Роя ЕНейик 10/1 ООВАЗЕ-ТХ 
с поддержкой функции [АМ ^ 24х СО-ВОМ опционально — Интегрированная 20-разрядная полнодуплексноя стерео- 
плата Ситуз [о9с АС 97 РС! ^ Средства управления и безопасности НР Тор Тоо$ — Мисгозой" МУпаомиз" 98$Е, 


\УИпдо\м5” 2000 ргое5яюпа! 


НР РС$ изе депите Мисгозой® М/т4о\м5° 
мимим.писгозоН.сот/ ритасу/Бомию!е!! 


стр/мин 
ИкаРгесзе 10000 страниц 


МА 


> НИ 


Выход первой страницы менее чем за 15 секунд Истинное разрешение 1200 т/д Ресурс тонерного картриджа НР 


(2 


пует+ 


сервер для рабочей группы, удаленного офиса и быстрорастущих предприятий малого и среднего 
бизнеса. В данной модели надежность и расширяемость корпоративной системы идеально сочетаются с привлекательной ценой 
Сервер НР Мебегуег (©2000 выпускается в напольном, а (С2000г - стоечном исполнении высотой 5 секций А ^ До двух 
процессоров |ме! Репнит® |! 800-1000 МГи `Е5В шина 133 МГц ^ Стандартно 128 МБ с расширением до 4 ГБ памяти ЕСС $ОВАМ 
133 МГц с функцией динамического сканирования _ Видеопамять 2 МБ стандартно Встроенный двухканальный контроллер Ца? 
$С$! — До шести низкопрофильных Уна? или Цно3 $С$! накопителей горячей замены и две полки половинной высоты ^ Шесть РС! 
слотов (два - 64 бита и четыре - 32 бита} “Интегрированная сетевая карта 10/100ТХ Возможность установки резервной сетевой 
платы, поддержка функции распределения нагрузки, а также технологий С!зсо Раз ЕНег СВаппе! / Встроенная плата НР Ветое Азузат! 
или дополнительная плота НР ТорТоо!5 Вето!е Сопго! Са ^ Стандартно вентиляторы горячей замены и дополнительно резервный 
блок питания горячей замены 


новые возможности, легкое управление - больше дела, меньше хлопот ^ Скорость печати 16 


Индикатор расхода тонера “Индикатор расхода бумаги Нагрузка до 65 тысяч страниц в месяц. 


125502, Москва, ул. Лавочкина, 19 

Тел.: 455-5581, 455-5011, 455-5571, 455-8493, 455-5691 
Факс: 455-5021 

е-тай: а(ех@уе(ез.ги 

меб: ммм. ме{ез.ги 


новодипифи!99> 4090] 


Товар сертифицирован. те! 1е! |пз/4е 1000 и Репвит являются товарными знаками или зарегистрированными товарными знаками ие! Согрогайоп или ее отделений в США и других странах. 


Компьютеры ЭКСИМЕР"'-Ноте: 9 
сможешь оторваться = 


Компьютеры ЭКСИМЕР”-Ноте на базе процессоров 1е® 
Репнит® 4 предоставляют пользователям повышенную 
производительность для самых современных приложений. 
Скорость процессора пе!® РепНит® 4 позволят Вам полностью 
погрузиться в захватывающий мир трехмерных компьютерных игр. 
Вы без труда сможете просматривать, создавать, монтировать и 
публиковать собственные видеофильмы. Быстродействие и 
мощность процессора обеспечивают быструю перекодировку и 
плавное воспроизведение звука в формате МРЗ. 


ЭКСИМЕР" -Ноте - современные технологии для 
современных людей. Вы можете все. 


Единая информационная служба: (095) 742-3614. 


Дистрибутор компьютерной техники ЭКСИМЕР” - компания ИНЛАЙН, тел.: (095) 941-6161, 742-6436. 
Розничные продажи в Москве: М-ВИДЕО: (095) 777- 77-3 Техносила: (095) 966-1001 Диал Электроникс: (095) 916-0010 
вные 


Инел-М Москва (095) 485-5955, 485-5963 Мезь г. Мурманск (8152; 

Салоны.Сети.Три С г. Москва (095) 932-8433 Компьютерный салон Интерфейс г. 3019) 460362 

Ат аи. Благовещенск: ща Копланд* г. Рязань (0912) 761779, 282303 

000 Компьютер г. Волгоград (8442) 931359 Профи-М* г. Ставрополь (8652) 944091 ехстев 
Ньюлайн* = Королев (095) 513-1362, 513-1363 Кибернетика* г. Тула (0872) 431863, 318851 

Информ Плюс* г. Кострома (0942) 517254, 317654 000 Бит г. Уфа (3472) 741041, 230763 Пр:/ Лим, ахсутегле: 
000 Лазурь г. Котлас (81837) 32531, 32331 Терминал Компани г. Якутск: (4112) 445030 и тк аты 


Антарес* г. Красноярск (3912) 231515,239821 * работают сервис-центры 
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ЕЗ. Как много в этом звуке... 


я — Сказать, что в этом году выставка удалась, значит, 


== не сказать ничего. Наверное, впервые за всю исто- 
® 7 — рию существования этого важнейшего мероприятия 

ведущим ее участникам удалось провести макси- 
мально сбалансированную, интересную, насыщенную. 


и изобилующую неожиданностями выставку. Нас 
поразило здесь многое. Ожидаемый, но все же со- 
вершенно невероятный триумф Мпепдо. Органи- 
заторский провал Мегозой (у которой все-таки были 
хорошие игры, которые почему-то были задвинуты в 

тень). Титаническое выступление 5опу, доказавшей, что 
этого гиганта не так-то просто сбить с ног, Невероятное 
качество новой волны РС-игр, которые продолжают 
радовать нас помимо великолепных графических решений 
еще и смелыми и интересными решениями игровыми. 
пгеа! 2 и $(аг Маг баажез (об этом шедевре вы 
прочитаете в следующем номере) не переставали удивлять 
своей красотой и свежестью. Подводя черту, можно смело 
_ сказать, что такого великолепного шоу мы не видели уже 
очень давно. Ну а вам, счастливцы, только еще предстоит 
‘обо всем узнать. В ближайших двух номерах СИ. 


Успехов, 
Сергей Амирджанов 


Зарубежная подписка 
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Желающим подписаться 
в Израиле на журнал 


"Страна Игр" 


и "Страна Игр + СО" 
обращайтесь по 
тай: 1ззи6зсгЬе@дате!ап4.ги. 


В США и странах Европы По; 


подписка оформляется 
по адресу мил. ргезза. де. 


ить дополнительную 
информацию о подписке 

можно на сайте 
мили. да 
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ТРИ МАЙСКИХ ДНЯ В ЛОС-АНДЖЕЛЕСЕ, КАК МЫ И ПРЕДСКАЗЫВАЛИ, ОКАЗАЛИ БОЛЬШЕ 
влияния НА РАССТАНОВКУ СИЛ В СОВРЕМЕННОЙ ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ, НЕЖЕЛИ 
ВЕСЬ ПРОШЕДШИЙ ГОД. БЛИЖАЙШИЕ ДВА НОМЕРА “СИ” мы посвятим всеЕМх 
САМОМУ ИНТЕРЕСНОМУ И ВАЖНОМУ, ЧТО ПРОИЗОШЛО НА ЕЗ’2001. НАЧНЕМ, КАК 


ВСЕГДА, С НЕБОЛЬШОЙ ФОТОЗАРИСОВКИ СОБЫТИЯ, КОТОРОЕ МЫ БЕЗ 
ПРЕУВЕЛИЧЕНИЯ НЫЗВАЕМ САМОЙ ИНТЕРЕСНОЙ ИГРОВОЙ ВЫСТАВКОЙ В ИСТОРИИ... 


м 


Премьеры новых игровых платформ — событие доволь- 
но редкое, даже для такого грандиозного шоу, как ЕЗ. 
А в этом году таких премьер случилось сразу две, что 
в результате вылилось в совершенно нетипичные для 
ЕЗ собирающиеся перед входными дверями за час 
до открытия гигантские очереди, настоящие людские 
пробки (особенно, на стенде №'{еп4о) и вообще. 
немножко странную радостную, но весьма нервную. 
обстановку. Чтобы поиграть в /19!'5 Мапз!оп, нужно 
было стоять в очереди от 15 до 30 минут (это как 
повезет). А “на поиграть” в Кодие 1еа@ег собирались 
и часовые очереди. Прямо ТоКуо бате ЗНо\/ каксе-то! 
Практически все ведущие издательства приехали на 
ЕЗ с абсолютно новыми стендами (обычно они 
экономят и раз от раза привозят на выставку те же 
самые стенды, иначе оформленные). Воздушный 

и невесомый стенд 5опу представлял публике 


богатый и разнообразный материал (преимущественно, 


хитовый). №111еп4о ударилась в М-4{есН и стремилась 
везде, абсолютно везде понапихать новых 

логотипов батеСире. Впрочем, смотреть на шедевр 
дизайнерской мысли компании было только приятно. 


200Ъ/Июнь/ (93) / Страна Игр *Ъ2 


'Новоиспеченное грозное 
‘супериздательство 


и ЕНТЕЙТАИНМЕН 


\ Уптуегза! 
1ицегасёуе при 


‘ближайшем рассмотре- 
_ нии оказалось старым- 


добрым Науаз, 

но только с непомерно 
раздутыми амбициями. 
Новый Сгазй Вапксоо{ 
выйдет на всех 
платформах нового 
поколения, а $руго 
красовался в совершенно 
новой игре на СВА. 


Никто, разумеется, не 
забыл и про \/агСгай" 11. 


Новый контроллер батеСиБе 
можно скорее назвать 
эволюционным, нежели 
революционным. А вот его родной 
брат Маме та действительно 
может полностью перевернуть 
наши представления о джойпадах. 
Ему не нужны ни провода, ни 
прямая видимость консоли или 
передатчика. Он использует 
особый формат радиоволн и 
превосходно работает на 
расстоянии до 20 метров от 
СатеСиБе. 


Элегантный, как рояль, президент 
беда о#+ Атейса Питер Мур 
говорил на пресс-конференции 
Мкго5оЯ о стремлении $еда 
помочь давним партнерам сделать 
ХВох абсолютно необходимым 
приобретением для каждого 
фаната $еда. Этой цели будут 
служить бип \аКуте, Сгагу Тах! 
Мехф, /е{ 5е{ Кад!о Рибиге, Рапгег 
Огадооп, Ноц5е о# пе ОБеаа 3, 

и вся спортивная линейка 5еда 
$рог{5 2КЗ. Правда, все эти 
великолепные игры появятся 

не раньше весны следующего 
года. А к этому моменту многое на 
игровом рынке может измениться. 


СОУ\УЕВ 5ТОВУ 


Вселенная Наггу РоМег для Е!ес\тогис Аг“ - это все равно, что билет на волшебный поезд 

с платформы 9 и 3/4. Первые игры по мотивам сенсационно популярного книжного (а теперь 

и кино) сериала не производят впечатления разорвавшейся бомбы, но зато оказались весьма 
забавны и приятны после беглого ознакомленения. К запуску первого фильма о Гарри Поттере 
будут готовы, похоже, лишь РС, Р5опе и батеВоу-версии игры. Что же касается значительно более 
интересных проектов на ХВох, бСатеСиБе и Р52, то о них ЕА и Виго пока молчат. Если 
продолжать детскую тематику, то невозможно не отметить еще одну громкую премьеру ЕЗ, 
странную ВРС, созданную совместно компаниями О!5пеу и 5$аиаге, и анонсированную еще больше 
года назад. Теперь мы знаем ее название, Кио отт Неаг{$ и даже уяснили несколько элементов ее 
будущего игрового процесса. Скажем так, - это Ета! Рап{азу для детей. Или новый СПгопо Тиаадег, 
но только с крутой диснеевской лицензией и Гуфи с Дональдом в качестве главных героев. 

Не единственных... Будут в КтаЧотт Неаг{$ и новые персонажи, созданные тем же художником, 
который рисовал героев для ГЕЕЁ \/11, \/1! и Х. Подробности читайте в следующем номере. 


Маркетинговые усилия 
МегозоЙ по раскрутке ее 
новой игровой консоли еще 
только начинают набирать 
силу. Впрочем, уже вполне 
хватает для того, чтобы 
знаменитый логотип 
приходил во сне вместе с 
ночными кошмарами. и 
похоже, что в этой области 
Мсгозо имеет все шансы 
одержать внушительную 
победу. Логотип красив. 
Название удачно. Дизайн 
приставки несколько 


подкачал, но это не страшно. 
Главное - объемы рекламы и 


массивная атака на 


магазины. Чего стоит только 


гигантская стена из 
различных вариантов 
логотипа приставки на 
стенде МксгозоН. 


В условиях угрожающего и 


настораживающего отсутствия 


на стенде Тесто играбельной 


версии сенсационного Беа4 ог 


АНуе 3, компании пришлось 
прибегать к услугам 
“отвлекающих маневров”. 


На стенде компании постоянно 


дежурили полураздетые 
героини сериала, готовые 


общаться и фотографировать- 


ся с любым человеком, 
отстоявшим выстроившуюся 
по такому случаю многочасо- 
вую очередь. У нас, как вы 


понимаете, были другие дела, 


но удержаться от того, чтобы 


“щелкнуть” их специально для 
вас, мы, разумеется, не могли. 


Любуйтесь и наслаждайтесь! 


ря > = = 


Ромегей ву МАОМ 


Новое поле для творчества. 


АЭРТОН 
тел.: (095) 230-6350 


Ваш ребенок может продолжать 
рисовать на обоях, если ему хочется. 
Но теперь у него и его родителей 
появится новое пространство для 
фантазий. Компактный Пр р5с 750 
«все-в-одном» для домашнего поль- 
зования - идеальный инструмент 

в решении различных задач 

и реализации творческих идей. 
Цветная печать, сканирование, копи- 
рование фотографического качества 
(технология Ир РНоюВЕ! !!), легкость 
в эксплуатации и стильный дизайн 
превращают работу в удовольствие. 
Теперь любой творческий порыв 

в вашей семье будет оформлен самым 
достойным образом. 


ми\мим/.р$с750.Пр.ги 


319* 


© | 


Тпуеп! 


797-3-797 р. мимиму.Ир.ги 


*рекомендованная розничная цена 
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РАНО ИЛИ ПОЗДНО РАЗРАБОТЧИКАМ, СТАВШИМ ЗНАМЕНИТЫМ БЛАГОДАРЯ 
ОДНОЙ ИГРОВОЙ_СЕРИИ, ПРИХОДИТСЯ ПРИНИМАТЬ НЕПРОСТОЕ РЕШЕНИЕ — 
ЧТО ДЕЛАТЬ ДАЛЬШЕ. ЭТА УЧАСТЬ ПОСТИГЛА И КОМАНДУ ЕмзЗЕМВЬЕ ЗТиуО!0$, 
СОЗДАТЕЛЬНИЦУ АСЕ ОЕ ЕМР\ЕЗ. 


огично было бы предполо- 

жить, что следующая часть 

сверхпопулярной серии ока- 
жется посвящена следующей эпохе, 
эпохе грандиозных морских и сухо- 
путных сражений, первых революций 
и переделу Европы. Однако здесь 
ЕпзетЫе ${и4о$ опередили украин- 
ские разработчики С$С Сатемопа 
После «Казаков» игра Аде оГЕтриез |! 
смотрелась бы странно. Говорят, что 
прежде чем решить, что делать даль. 
ше, разработчики забраковали более 
сотни различных идей. В итоге поя. 


вился проект Аде о! Мупооду. 


Аде оф Мупооду сложно назвать 
сиквелом. Дело в том, что ЕпзетЫе 
Зи41ю$ отказалась от историко-хро- 
нологической концепции в своей но- 
вой стратегии. Аде о! Муооду пос- 
вящена войнам, которых никогда не 
было, либо тем, о которых стало из- 
вестно лишь благодаря древним ска- 
заниям, легендам и мифам. Соответ- 
ственно, не стоит удивляться тому, 
что в игре среди действующих персо- 
нажей окажутся боги и сказочные су- 
щества. Несмотря на то, что новый 
проект ЕпзетЫе $З1иЧю$ никак не 
удастся окрестить реалистичной, с 
точки зрения истории, стратегией, 
назвать ее фэнтезийной язык не по- 
ворачивается. Фэнтези — это мир, 
выдуманный целиком, от начала и до 


конца, в войнах Аде о! Мупоюду 
принимают участие реально сущес- 
твовавшие цивилизации. 
серьезные изменения исторической 
действительности в игровом сцена- 
рии знакомы и должны быть известны 
всем без исключения. Представьте 


0Ъ0 


Самые ! 


себе первый Аде о! Етриез глазами 
поэтов древности, и вы получите со- 


Аде о! Мупооду. 

На первый взгляд, игровой процесс 
чается от классической схемы стра- 
тегий в реальном времени. Город- 


ской центр, несколько крестьян, 


создание армии и т.д. Однако все 


й 


появившиеся на игровой арене, ! 
Всемогущие боги и сверхъестес 
твенные существа полностью изме 
нили приоритеты. Когда на вражес 
кие позиции неожиданно обруши 
вается гнев Зевса или в бой вмеши 
ваются тролли и мумии, о класси- ! 


сбор ресурсов, развитие города, ! 


эхо о ооо соо ооо оо ооо во ооо ооо ооо ооо оо ооо оо ооо ооо оо соо ооо соевое о 


саАРЛЕГРРЕА 9-ти 


фоооо оо оо ооо ооо ооо оо ооо о ео ооо ооо ооо о ооо оо зоо ооо ооо оо ооовоное | 


Аде о! Мупо!оду ничем не отли- ! 


дело меняют новые персонажи, : 


АИ 


: времени как-то сразу забываешь. 
вершенно верное представление об : 


; Мупоюду отличаются друг от друга 
; кардинальным образом, трех штук 
} должно вполне хватить даже ‘самым 

: привередливым игрокам. Разные зда- 
ческой схеме стратегий в реальном ! ния, разные юниты, разная схема раз- 
; вития, разные герои, разные сущес- 
тва, разные боги — разработчики пос- 
тарались сделать так, чтобы прохож- 
дение Аде о! Мупоюду за каждую 
нацию само по себе представляло как 
бы отдельную игру со своими прави- 
лами и исключениями из них. 


Свежий взгляд разработчиков на 
игровой процесс подарил Аде о} 
Му{пооду новое лицо. 


Всего в проекте ЕпзетЫе ${и910$ 
представлены только три цивилиза- 
ции: египтяне, греки и скандинавы. 
Если бы речь шла о любой другой иг- 
ре, мы могли бы совершенно спра- 
ведливо сказать: «Мало!». Учитывая, 
однако, то, что расы в Аде о}! 


Все начинается с того, что вам прихо- 
дится выбрать бога, покровитель- 
ствующего вашей цивилизации. Если 
играете за египтян, выбор нужно де- 


Азе о! Мупоозу сложно назвать сиквелом. 
Дело в том, что ЕпзетШМе $41105 отказалась 

от историко-хронологической концепции в 
своей новой стратегии. Азе оЁ Муфо!оэу посвя- 
щена войнам, которых никогла не было ... 
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лать из богов Ра, Осириса и Сета, за 
греков — Зевса, Посейдона и Гадеса, 
за скандинавов — Одина, Тора и Локи. 
В зависимости от того, какого бога иг- 
рок предпочел, изменяется вся игро- 
вая система. Фактически, вместо трех 
цивилизаций мы получаем целых де- 
вять — по общему числу богов. Прин- 
ципиально новые для стратегий в 
реальном времени персонажи пре- 
доставляют игроку новые возможнос- 
ти. К примеру, бог Один, который по 
скандинавским мифам предсказывал 
будущее, позволит нам очень быстро 
открыть и исследовать доступную 
территорию. Зевс подарит возмож- 
ность обрушивать на врага страшные 
грозы, а Локи добавит лучникам +10 
атаки. 


Однако для того чтобы воспользо- 
ваться своими дополнительными 
преимуществами, богов придется за- 
дабривать. Фактически в Аде о? 
Муводу, наряду с едой, золотом и 
деревом, появился еще один ресурс 
— Чамог. Греки получают его молитва- 
ми в храмах, египтяне — строитель- 
ством статуй и монументов, сканди- 
навы — убийствами в боях. Рамог 
необходим не только для того, чтобы 
боги оказывали всяческую помощь в 
процессе игры, но и для вызова свер- 
хъестественных существ и новых со- 
вершенствований. Отличительная 


друга стада мумий и циклопов, сжига- 


ли бы города молниями и насылали ! 


бы на поля противников стада саран- 
чи, совершенно забыв при этом об 


обычных юнитах. Однако ограничение ! 


{ауога в сто единиц позволяет поль- 
зоваться «мифологическими» блага- 
ми лишь время от времени. 


Несколько слов о мифологических су- 
ществах. От обычных юнитов их отли- 
чают не только высокие характеристи- 
ки, ноиуникальные способности. Нап- 
ример, скандинавский ледяной гигант 
при своем полном неумении уничто- 
жать людей, может их замораживать, 
после чего объекты заморозки стано- 
вятся легкой добычей обычных бой- 
цов. Анубиты (кстати, подобные су- 
щества в великом множестве были 
воспроизведены в сиквеле «Мумии») 
преодолевают любые препятствия, и, 
с легкостью перепрыгивая через 
своих врагов, атакуют их со спины. 


Кроме сверхъестественных сущес- 
тв в игре окажутся и более обычные 
герои. Они от обычных юнитов отли- 
чаются лишь высокими характерис- 
тиками и участием в некоторых ки- 
нематографических вставках в иг- 
ровой процесс. Каждая цивилиза- 
ция получает героев различными 
путями. У египтян, например, герой 
имеется изначально. Греки смогут 


Е 


особенность новоявленного ресурса , 


— его не может быть больше сотни 
единиц. Разработчики ввели такое ис- 
кусственное ограничение для того, 
чтобы не нарушать игровой баланс. 
Легко можно было бы предположить, 
что игроки натравливали бы друг на 


тренировать героев в городских 
центрах. Скандинавы получают ге- 
роев из обычных юнитов, особо 
проявивших себя в боях. Обратите 
внимание, кстати, на то, что у егип- 
тян может быть только один, прав- 
да, невероятно крутой, герой, в то 
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время как другие цивилизации мо- 
гут позволить себе неограниченное 
их количество. 


Кинематографические вставки, ко- 
торые были только что упомянуты, 
| серьезным образом разнообразят 
прохождение игры. Строятся они на 
движке, но с эстетической точки 
зрения мало отличаются от обыч- 
ных видеороликов. Очень красиво и 
гармонично. 


Вообще, внешне Аде о 
Му{По!юоду выглядит великолепно. 
Графику можно сравнить лишь с 
\М/агСта_ И, но по некоторым при- 
чинам я этого делать не буду. 
Прежде всего не хочется вызывать 
волну народного недовольства. 
Описание графического движка 
стоило бы начать с банального: 
«Все трехмерно.» Все действи- 
тельно трехмерно, и разработчики 
воспользовались буквально всеми 
: возможностями, которые не были 
} доступны в двумерном Аде о! 
! Етриез. Во-первых, великолепна 
: анимация. Юниты двигаются впол- 
: не естественно и правильно, то же 


касается и сверхъестественных су- 
ществ. Просто поразили морской 
прибой и песок, темнеющий от на- 
катывающих волн. Во-вторых, сме- 
на дня и ночи. Прикольно, что на 
протяжении игрового дня можно 
заметить, как перемещаются тени 
объектов. В-третьих, спецэффек- 
ты. Их бесполезно описывать, их 
надо видеть. Полигонов не много, 
и, очевидно, благодаря этому 
сильного торможения не было за- 
метно даже при большом количес- 
тве сложно анимированных юни- 
тов. Камеру можно вращать, но 
при этом смысла во вращении 
большого нет, Это, в общем, под- 


: тверждают и сами разработчики. 


При этом нельзя менять угол обзо- 
ра (в этом-то уж смысла в Аде о# 
Му{По!оду вообще никакого нет). 
В целом от графики проекта 
ЕпзетЫе ${и4ю$ остались самые 
благоприятные впечатления. 


Самое ужасное — то, что игра выйдет 
только через год. Думаю, что за это 
время разработчики смогут сделать 
настоящий шедевр, достойное про- 
должение серии Аде оГЕтриез. ® 


Ш 
КЛУБЫ 


И 


РНЫЕ 


Приходи в Полигон 
Найди меня! 


| 
м 
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ПОЖАЛУЙ, СТЕНД Аст!\810м ПРИВЛЕК НАИБОЛЬШЕЕ КОЛИЧЕСТВО ПОКЛОННИ- 
КОВ ЖАНРА ЗО-АСТШЮОМ, С ОДНОЙ СТОРОНЫ, МНОГООБЕЩАНОЩИЙ И ПОКОРЯЮЗ- 
щий СВОЕЙ ТРАДИЦИОННОСТЬН2 РЕТЫРМ ТО САЗТЬЕ \УМ/ОсЕЕМЗТЕ!М. С ДРУГЗИ - 
РЕВОЛНЫЦИСННЫЙ (В ДАННОМ СЛУЧАЕ ЭТО ОПРЕДЕЛЕНИЕ ПОДХОДИТ ЛУЧШЕ 
ВСЕГО) ПРОЕКТ ЗОСО!ЕР ОЕ РОРТУЫМЕ 2: ФочвьЕ НЕШ!Х. 


ожалуй, стенд Ас\М$оп !: 
привлек наибольшее коли- ! 
чество поклонников жанра ! 


скажем, не было, ребята из Вамеп 
Зоймаге к концу первого же дня выс- 
: тавки с заметными усилиями отвеча- 


САРУ РЕ и—1 ас ТРЕЕ И 


гообещающий и 


своей традиционностью Вет {0 ! 


СазШе МюоНепз{ет. С другой — ре- 
волюционный (в данном случае это 
определение подходит лучше все- 
го) проект Зо!4ег о# Ромипе 2: 
БоцЫе Нейх. 


Сиквел Зо!Щег о! Роципе находился в 
разработке совсем немного времени, 


ивпервые был представлен как разна ! 


минувшей ЕЗ'2001. Широкой публике 
было показано несколько демо-уров- 
ней, которые, впрочем, позволяли 
сделать об игре лишь самые общие 


| ооо ооо оо ооо ооо ооо ооо о ооо ооо ооо ооо о о ооо ооо ооо ооо ооо ооо вовооооое | 


ЗО-асйоп, С одной стороны, мно- ; 
покоряющий ! 


выводы. К каждому компьютеру зато 
было представлено по разработчику, 
добросовестно рассказывающему 
всем желающим об особенностях иг- 
рового процесса и технологических 
тонкостях Зо! ег о# Роципе 2, А пос- 


кольку в желающих недостатка, прямо ' 


ли на самые простые вопросы. Глав- 
ный программист Вамеп ЗоЙмаге, 
Патрик Джей Липо (Ра{иск /, Цро) ока- 
зался человеком выносливым и смог 
донести до нашего сознания все са- 
мые интересные сведения об игре. 


Зо4ег оЁ Роципе 2: БоцЫе Нейх — 


это полноценный сиквел, 
который сохранил в себе 
лучшие качества своего 
предшественника и однов- 
ременно сделал гиган- 
тский шаг вперед на пути к 
технологическому совер- 
шенствованию и расшире- 
нию игровых возможнос- 
тей. Может, это звучит сухо 
и официально, но все рав- 
но наилучшим образом от- 
ражает суть дела. Изме- 
нился движок, изменился 
игровой процесс, но, в це- 
лом, Зо!Чег о! Роципе уга- 
дывается сразу и безоши- 
бочно. Общий стиль, сох- 
ранившаяся кинематогра- 
фичность, миссии с налетом экзотики 
— все это должно быть очень знакомо 
всем, кто хоть раз видел первую часть 
игры. Правильный сиквел, сиквел по 
всем правилам — пожалуй, именно 
так можно было бы назвать Зоег о! 
Роципе ||: ВоцЫе Нейх, 


Сюжет продолжения логически свя- 
зан с родоначальником сериала. 
Главный герой, небезызвестный 
Джон Муллинс (уопп Ми!п$), как и 
прежде, состоя в секретной антитер- 
рористической команде Тпе $пор, 
спасает мир от очередных негодяев. В 
процессе выполнения этой серьезной 
миссии, вам предстоит побывать во 
всех уголках света от колумбийских 
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джунглей и пустынь Иордана до скал 
Камчатки пригородов Гонконга. 


Реалистичнее ли стал игровой про- 
цесс? На этот вопрос можно ответить 
вполне однозначным «да». Зо!ег о? 
Роципе 2: боиЫе Нейх возможно да- 
леко до Ватбоми Эх, но при этом ко- 
миксовые несуразности исчезли. Иг- 
ра действительно стала серьезнее. 
Впрочем, разработчики утверждают, 
что реализм — это не та цель, которой 
они добивались. Сделать игру захва- 
тывающей и увлекательной, похожей 
на настоящую жизнь — да, пожалуй, 
но при этом авторы Зоег о Роципе 
2 не собираются с маниакальной пе- 
дантичностью моделировать в игре 
реальный мир. Скажем так: нас ждет 


приближенный к действительности 
динамичный ЗО-асйоп, но не скучный и 
затянутый симулятор. В Зо!Чег о! 
Роципе 2 будет и фантастическое 
оружие, и голливудского типа герои, и 
сумасшедшие трюки и еще много все- 
го, что можно скорее увидеть на экра- 
не телевизора, нежели в жизни. 


Кстати, об экране телевизора, Как 
и прежде, в Зо14ег о# Ромипе 2 
окажется великое множество зас- 
криптованных ситуаций, которые 
усилят драматизм каждой конкрет- 
ной игровой ситуации. В частности 
на одном из демо-уровней весьма 
эффектными оказались взрыв гру- 
зовика на мосту и падение сторо- 
жевой вышки. Не исключено, что 
подчеркивать кинематографичнос- 
ть будут и неожиданные сюрпризы- 
ролики на движке, и... масштабы 
сражения. 


РИ 


ан © 


Вы не поверите, но в Зо! ег о} 
РоЧипе 2 Джон Муллинс не будет 
одинок, Если в первой части игры 
очень незначительную помощь ему 
оказывал лишь один напарник, кото- 
рый весьма трагично погибал где-то 
ближе к середине игры, то теперь кру- 
тому «рембовидному» герою придет- 
ся действовать в составе целого отря- 
да. Этому нововведению разработчи- 
ки посвятили целую демо-миссию. И 
на ней, кстати, стоило бы остановить- 
ся особо. 


Представьте себе джунгли. Нет, не ! 


десяток столбов с перекрещенными 
текстурами, а настоящие джунгли. 
Во-первых, деревья... По-моему, ни- 
чего лучшего к настоящему моменту 
сделано не было. Такого же уровня — 
пожалуй, но лучшего точно ничего 
нет. Потом, растительность на зем- 
ле... Нет, не расплывчатая текстура, 
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которая по идее должная изобра- 
жать траву, а настоящие заросли, ко- 
торые шевелятся под порывами вет- 
ра, в которых можно залечь и спря- 
таться... Этого уж наверняка ни в од- 
ном ЗО-асНоп’е не было. Здесь, од- 
нако, нововведения не заканчивают- 
ся. На небольшом расстоянии от 
главного героя расположились сол- 
даты спецназа, Это не враги, это на- 
ши соратники. Командир отряда 


(представьте себе, это не Джон Мул- 
линс) отдает приказ двигаться впе- 
ред. Отряд послушно, в полном соот- 
ветствии с неведомым мне уставом, 
выполняет команду, Еще несколько 
коротких перебежек, и завязывается 
жестокий бой с противником. Дабы 
избежать долгих художественных 
описаний, скажу прямо: действи- 
тельно похоже на бой. Что-то вроде 
Бена Рогсе, только куда более атмос- 
ферно, захватывающе и динамично. 
Конечно, такой импровизированный 
режим командной игры не может не 
вызвать массу вопросов. Главным 
среди них окажется, конечно же, воп- 
рос о свободе принятия решения. 
Должен ли доблестный Джон Муллинс 
подчиняться приказам командира или 
игрок может действовать на свое ус- 
мотрение? Как уже говорилось, 
Зо«ег о! Роципе 2 остается настоя- 
щим З0-асбоп’ом, в котором нет прак- 
тически никаких искусственных огра- 
ничений, У игрока остается полная 
свобода действий, он может выпол- 
нять действия прямо противополож- 
ные приказам, но при этом... При этом 
все же разумнее действовать в соот- 
ветствии с указаниями командира. 
Задача миссии может заключаться, 
например, в освобождении заложни- 
ков, а без помощников на стопроцен- 
тный успех рассчитывать, скорее все- 
го, не придется. 


Искусственный интеллект действи- 
тельно способен вызвать восхище- 


ние уже сейчас. Дело, однако, не в 
том, что сверхчуткие противники с 
необычайной точностью поражают 
мишени на расстоянии нескольких 
километров, а в том, что ведут они 
себя чрезвычайно реалистично. 
Например, если бойцы спецназа бу- 
дут ползти в зарослях травы, то ко- 
лумбийские террористы их, скорее 
всего, не заметят. Враги, кстати, 
также могут прятаться и даже ус- 


траивать засады, Часовые, заметив 
неладное, вызовут подкрепление, а 
раненые постараются покинуть по- 
ле боя. Заскриптованный А! также 
вполне реалистичен, 


Технологически Зо!Чег о! Роципе 2 
великолепен. Про джунгли мы уже го- 
ворили, теперь хотелось бы обратить 
внимание на высочайшую детализа- 
цию полигонных моделей персона- 
жей. На ум приходит лишь одна глу- 
пая фраза: «Как в кино!». И, конечно 
же, усовершенствованная технология 
СНОЦЕ 1... Как вы, наверное, помни- 
те, в первой части игры довольно ве- 
село было отстреливать конечности 
своим противникам. Не беспокой- 
тесь, Зо!ег оЁ Роципе 2 в этом отно- 
шении вас не разочарует, Игра стала 
реалистичнее, а, значит, еще куда бо- 
лее жестокой. Крови, короче говоря, 
хватает. Невероятно поразил один иг- 
ровой момент, Главный герой швыр- 
нул гранату в окно. Граната пробила 
стекло (прошу обратить внимание: не 
разбила, а пробила) и взорвалась пос- 
ле того, как оказалась в помещении. О 
том, что это движок Сиаке !! Агепа 
как-то даже не вспоминаешь. 


Зороципе 2 сможет порадовать иг- 
роков исключительно новой и ориги- 
нальной во всех отношениях возмож- 
ностью, После того, как вы пройдете 
игру, не спешите повторить свой под- 
виг или убрать диск подальше. Поп- 
робуйте... сами сделать уровень. 
Что? Вы никогда в жизни не пользова- 
лись редакторами уровней и вообще 
не питаете большую любовь к кропот- 
ливой работе? Что ж, встроенный ге- 
нератор миссий поможет вам создать 
такой уровень, который вам нужен. 
Программа автоматически создаст 
ландшафт, расставит объекты и вра- 
гов в полном соответствии с указа- 
ниями игрока, 


о14ег о! Роипе 2 меня удивил. Я 
ждал обычный сиквел, а выясни- 
лось, что ждать следует сиквел... 
необычный. Продолжение ориги- 
нально, неординарно и увлекатель- 
но практически во всем, и хочется 
думать, что разработчикам успешно 
удастся скомбинировать все свои 
идеи в одной сбалансированной и 
динамичной игре. о 
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видели мы картонные деко- 

рации, превращавшие часть 

стенда Асйм$юп под мрач- 
ные застенки, бронетранспортер, 
трех девиц и... несколько компьюте- 
ров, у которых неизменно выстраи- 
вались жуткие очереди. Очереди 
длиннее были, пожалуй, только на 
стенде Мтепао у приставок со ЗЧаг 


\/агз Водие 1еадег. Отстояв оче- ! 


редь, лично я увидел и Веигт {40 
СазНе ММоНеп${ет, ради которого, 
в общем-то, вся эта мишура и зате- 
валась. Но сначала несколько слов 
о том, что, собственно, эта игра 
представляет собой. 


Итак, Вторая Мировая Война (вы жда- 
ли чего-то другого?), лучшие ученые 
Германии работают над десятками 
различных проектов, которые должны 
переломить ход войны. И в то время, 
когда разрабатывается химическое и 
ракетное оружие, приспешник Адоль- 
фа Гитлера, Генрих Гиммлер изучает 
возможность создания армии нежи- 
ти. И даже достигает в своих исследо- 
ваниях определенного результата. На 
свет вылезают такие гады, что просто 
оторопь берет. При этом никакой 
идеологической платформы они не 
имеют и уничтожают всех без разбо- 
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ЗО-асйоп 


Асим$юоп 
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Когда я вспоминая“ 
УУОтЕЕМЗТЕЙ НА СОММООбРЕ 64... 
ЧЕМ, ХВАТИТ НОСТАЛЬГИИ ПО ДРЕВНИМ 
ВРЕМЕНАМ, ЖАЛКИМ ПИКСЕЛЯМ 

и 16 ЦВЕТАМ, ЛУЧШЕ 

ОБРАТИМСЯ К ТОМУ, ЧТО МЫ 

СОВСЕМ НЕ ДАВНО ВИДЕЛИ НА ЕЗ. РЕТШЫЮМ 
ТО САЗТЬЕ УМОЕЕМЕТЕ В ЛЮБОМ СЛУЧАЕ 
ЗАСЛУЖИВАЕТ БОЛЬШЕ ВНИМАНИЯ. 


ик: бгау МаЩег |пбегасёме 


фсе ооо о ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо оо ооо ооо ооо ооо ооо соевое 
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зоо ооо ооо ооо ооо ооо о ооо о ооо оо ооо во ооо ооо ооо во ооо вос ооооооо 


ода: конец 2001 года (или мПеп №'$ допе) 


ра — нацистов и союзников. Кто смо- : 


жет противостоять им? Разумеется, 
В..., главный герой игры, от лица ко- 
торого вам и предстоит вести сраже- 
ние с немецкими солдатами и выпу- 


щенными на волю порождениями ок- } 


культных наук и мракобесия. В целом 
сюжет вызывает ассоциации с филь- 
мами о приключениях Индианы 
Джонс. Очень похоже: немцы, нечи- 
сть, мистика, приключения... Только 
без путешествий. 
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Детализация полигонных моделей поражает воображение. 
Обратите внимание на униформу немецких солдат. 


Дальше начинается игра. Впечатле- 
ния появляются одно за другим, бук- 
вально наступая друг другу на пятки. 
Пунктиром: красиво, сверхдинамич- 
но, кроваво, интерактивно, неожи- 
данно, очень красиво, очень крова- 
во... Систематизируя впечатления, 
придется сказать: мы имеем дело с 
классической игрой жанра ЗО-асйоп. 
Веигт фо СазНе МоМеп${ет — дос- 
тойнейший продолжатель традиций 
\ММогеп$ет ЗО, Воот, биаке и пр. От- 
части это объясняется тем, что в 
проекте участвует Джон Кармак, а 
вообще, наверное, дело в повышен- 
ном с недавних пор спросе к такого 
класса играм. 


из комнат, грузовиков, укреплений 
и пр. Если швырнуть гранату в сто- 
рону врага, немцы вряд ли будутту- 
по ожидать, пока она взорвется. 
Они постараются схватить ее до 
этого момента и бросить в обрат- 
ную сторону. Иногда, впрочем, сде- 
лать этого они не успевают, и гра- 
наты взрываются у них в руках. 
Фантастическое зрелище! А вооб- 
ще все гораздо серьезнее. В зави- 
симости от каждой конкретной си- 
туации, каждый наш противник бу- 
дет думать, что сделать: взять-таки 
гранату и бросить назад, убежать 
или остаться на месте, Красивые 
комбинации могут возникнуть в лю- 
бом из этих случаев. Если попытать- 
ся убежать от солдат, они будут вас 
преследовать по мере своих воз- 
можностей. И все это — незаскрип- 
тованные сценарии! Еще одна ми- 
лая деталь: трупы не исчезают, вне 
всякой зависимости от того, сколь- 
ко их скопилось на одном уровне. 


В графическом отношении игра бе- 
зупречна. Понимать это следует в 
буквальном смысле. Начнем с тех- 
нологии, которая стала очень попу- 


Систематизируя впечатления, прилется сказать: мы 
имеем дело с классической игрой жанра ЗО-асвоп. 


Вет фо Саз4е \М/оМеп${ет — лостойнейший пролол- 


жатель тралиций \\оГепх{ет 30, Воот, Ошаке и пр. 


Как уже было сказано, приятно уди- ; 


вил высокий уровень интерактив- 
ности. То есть, буквально все можно 
уничтожить: начиная от банальных 
ящиков и заканчивая самолетами. 
Если пробить в бочке дыру, из нее 
выльется масло. По маслу главный 
герой может скользить. А можно 
просто взять и взорвать бочку. Та- 
кие милые душе детали везде и 
всюду, фанаты жанра должны быть 
в восторге. 


Искусственный интеллект также 
заслуживает определенного внима- 
ния. То есть, такого еще не было 
буквально нигде. Солдаты опроки- 
дывают столы и прячутся за ними. 
Если вас заметил один боец, то на 
шум сбегутся другие. Причем поя- 
вятся они не из воздуха, а выбегут 
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лярна со времен Зо!4ег о! Роципе. 
Стрельните противнику в ногу, руку, 
голову или живот — результат во 
всех случаях будет очень разный. 
Анимация вполне реалистична и 
очень правдоподобна. Спецэффек- 
ты вообще поражают воображение. 
По крайней мере, такого огня я еще 
не видел нигде. Детализация тек- 
стур, количество полигонов, качес- 
тво анимации — все на самом высо- 
ком уровне. 


Игра должна выйти в конце 2001 го- 
да. Однако, учитывая то, что еще 
совсем недавно разработчики не 
указывали никаких конкретных сро- 
ков, не стоит торопиться с вывода- 
ми. К Вет 140 СазНе МоМНеп5ет 
нам еще предстоит вернуться в лю- 
бом случае. 
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ервым делом уясним не- 


которые детали и развеем 
расхожие заблуждения. 


Полное название игры звучит так : 


— М/агсгРаё Ш: Веюп о! Спао$ 
Когда-то оно было рабочим, од- 
нако ребятам из ВИ2гага уж дюже 
приглянулось одинаковое звуча- 
ние слов Веоп (царство) и Ват 
(дождь), и они решили сделать 
сие имя финальным. Что же, цар- 
ство-дождь хаоса, так царство- 
дождь хаоса 


Рас в игре не шесть, как было ког- 
да-то заявлено, а всего четыре 
Все они рассекречены и преданы 
огласке: люди (Питап$), орки 
(0гс$), ночные эльфы (па е№ез) 
и нежить ($соигдез). В отличие от 
\Магсгай И, приветливо машущего 
рукой из бородатого года, все ра- 
сы существенно отличаются, при- 
чем не меньше, нежели незабвен- 
ные терраны, протосы и зерги 
Отличия эти заключаются в найме 


нр: ВР5 


ль: \Ммепа! Упмегза! Разработчик: В!27агд Епбегбатитепе Тр ек 
№ квартал 2001 года 


4: МАЛА ммагсга#ий.пес/ Дата вых 
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МАВСВАЕТ Ш 


; героев, способов добычи золота, 

: являющегося ключевым ресур- 
сом, а также в доступных заклина- 
ниях. Кроме того, эльфы и нежить 
получают определенные бонусы 
ночью, в то время как люди и орки 
более эффективно действуют под 
лучами солнца. 


Герои и армия отнюдь не едины. 
Герой сам по себе, армия, в об- 
щем-то, тоже. Продюсеры с охо- 
той демонстрировали ситуации, 
когда толпа вызванных существ 
самостоятельно кромсала врагов 
в капусту, не испытывая при этом 
никаких комплексов по поводу 
отсутствия героя. Кстати, герой, 
по последним разведданным, ге- 
рой не ограничен командованием 
над дюжиной бойцов. Размер ар- 
мии определяется максимальным 
количеством еды, уходящей на 
кормежку голодных ртов, равным 
75 единицам. При этом герой от- 
кушивает 5 единиц, а существа — 
1 или 2 единицы. Вот и оцените 
теперь общую численность под- 
данных. Однако появляется за- 
конный вопрос — а в чем тогда 
разница между героями и обыч- 
ными солдафонами? Дело в сле- 
дующем. Герой, в отличие от 
простых существ, во-первых, 
возрождается после смерти, пус- 
ть потрепанный, помятый, небри- 
тый, но все же — возрождается; 
во-вторых, может нести с собой 
ряд артефактов, а также исполь- 
зовать их; в-третьих, герой спо- 
собен накапливать опыт и, соот- 
ветственно, повышать свои ха- 
рактеристики; в-четвертых, при- 
менять заклинания... Достаточ- 
но? К слову, героями не стано- 
вятся, героями рождаются. В том 
смысле, что обычный воин никог- 
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да не сможет заработать статус 
героя. 


Герои владеют четырьмя закли- 
наниями, причем уровень первых 
трех можно повышать, а уровень 
последнего — нельзя. Использо- 
вание заклинаний по большей 
части происходит автоматически, 
на манер «Аллодов». Если вы 
только не отметили режим эконо- 
мии маны, то герой сам подлечит 
раненых бойцов, находящихся от 
него в непосредственной близос- 
ти. Браво. С атакующими закли- 
наниями похожая ситуация — ес- 
ли враг залепит файерболлом, то 
наш герой не будет стоять с от- 
крытым ртом, а запустит ответ- 


ный огненный мячик. Наконец, 
некроманты и призраки самостоя- 
тельно будут превращать в нежить 
поверженных противников, не 
требуя от вас точного мышеуказа- 
ния. Еще раз браво. Мана, а точ- 
нее магические камни, в ММагсга 
Ш будут в большом дефиците. До- 
бывать их можно лишь одним спо- 
собом — мелкой шинковкой ней- 
тральных созданий и никак иначе. 
По сути, магические камни яв- 
ляются аналогом золота или, если 
желаете, расходным материалом 
для заклинаний, а также для про- 
цесса вызова героев. 


Киньте камень (магический) в того, 
кто искушал вас и говорил, что трех- 


мерная графика убьет игру. Ложь, 
наглая ложь. Пусть камера практи- 


чески неподвижна и не поддается ! 
управлению, однако игра... игра !: 
красива. Даже изысканна, являя со- ! 
бой тот самый уникальный образец ! 


изящности, которая отменно удает- 


ся художникам Вй2гаг4. Шикарный ! 


ландшафт, сочная палитра красок, 


потрясный дизайн и, главное, очень ! 


реалистичная ЗО-физика. Если ка- 
тапульта катится по склону, то ее 
задние колеса выше передних, а са- 
ма она заметно наклонена вперед. 
При этом полупрозрачный кружок 
выделения, находящийся под ката- 
пультой, точно повторяет каждую 
причудливую выщерблину лан- 
дшафта. 
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Добыча ресурсов производится 
посредством разработки место- 
рождений. А они очень любят за- 
канчиваться. Никаких бесконеч- 
ных ресурсов не ждите — а как 
еще подстегнуть на исследование 
территорий и позиционную борь- 
бу за стратегические объекты? 
Только так. Кстати, маленькое до- 
полнение: ночные эльфы по шах- 
там лазить не будут, не чета им 
марать прекрасные длани. Поэто- 
му хитрые лесные жители приду- 
мали интересный выход из слож- 
ной ситуации — вместо рытья тун- 


нелей они... выращивают Дерево 


Жизни, которое пускает свои 
сильные корни глубоко под землю 
и тащит оттуда презренный ме- 
талл. Разрушить такое деревце 
будет ой как непросто, благо у не- 
го около 700 хит-поинтов. 


ЕЗ’'2001 РЕ УМЕ \М\/ 


Для каждой расы предусмотрена 
строго индивидуальная кампания, 
состоящая примерно их полудю- 
жины сценариев. Первыми в спис- 
ке волонтеров проходят наши со- 
родичи, люди, как наиболее удоб- 
ное пушечное мясо для обучения 
основам игры. Потом придет че- 
ред орков, затем эльфов и, нако- 
нец, пробьет звездный час нежи- 
ти. Первые две кампании полнос- 
тью завершены, как и сами расы. 
Осталось поработать с балансом, 
что для ВИ2тага является особым 
пунктом и занимает уйму време- 


ни. Так что не стройте особых ил- 
люзий, что ММагсгай И! действи- 
тельно появится к ближайшему 
Рождеству — дай Бог, к следую- 
щему. Не сочтите пессимистом, 
просто я слишком долго ждал 
Б!аБо И... ® 


0%? 


ВСПОМНИТЕ, ЧТО БОЛЬШЕ ВСЕГО ПОРАЗИЛО ВАС, 


КОГДА ВЫ ВПЕРВЫЕ УВИДЕЛИ ЫМРЕАЁ. НЕРЕАЛЬНО 
КРАСИВОЕ НЕБО? ОГРОМНЫЕ ОТКРЫТЫЕ ПРОСТРАН- 


СТВА? ЗЕРКАЛЬНЫЕ ПОВЕРХНОСТИ? ВЕЛИКОЛЕПНЫЕ 
СПЕЦЭ+9ФЕКТЫ? ОБЪЕДИНИМ ВСЕ ЭТО И СКРОМНО 
НАЗОВЕМ «РЕВОЛЮЦИОННО НОВЫМ ПОДХОДОМ К 
ГРАФИЧЕСКОМУ ОФОРМЛЕНИЮ ИГРЫ». 


у РС, ХВох, Р52 нр: асиоп пюодгатез | 
ЕщеЦаттег! Онлайн: млмм/.ипгеа!2.согп Дата выхода: весна 2002 


ще один вопрос: как вы счи- ******* * ** * + ооо оо ооо ооо ооо ооо ооо ооо оо ооо вооооюооюоююньое®® ЛОЗНЫМ — НАСТОЛЬКО СИЛЬНО ОТЛИЧает- 


таете, возможен ли подоб- 

ный прорыв сейчас, при сов- 
ременном уровне развития РС-игр? 
Вот и я считал что невозможен... То- 
есть, конечно, мечтать в глубине души 
можно о чем угодно, но реальность 
довольно быстро разрушает пос- 
троенные нашим воображением воз- 
душные замки. Воттолько Упгеа!2 — 
это и есть НЕРЕАЛЬНОСТЬ в ее чис- 
том виде. Чудо демонстрировалось 
на ЕЗ 2001 за закрытыми дверями, и 
право слово, стоило видеть лица лю- 
дей, выходящих из демонстрацион- 
ного зала... 


Я думаю, уже ни для кого не секрет 
что Ерс, отец-основатель первой час- 
ти Упгеар, в работе над сиквелом пе- 
редал эстафету команде 1едепа 
Емщецаттет, известной нам по мис- 
тическому шутеруМТее! О! Тите. Пос- 
ледний, кстати, создавался на лицен- 
зированном УпгеаГовском движке, 
так что опыт работы с ниму новой ко- 
манды разработчиком уже имелся. 
Но сложно сказать, оказался ли он по- 
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ся второй Цпгеа! Епдте от своего 
предшественника. — Рассматривая 
скриншоты, многие уверенно заявля- 
ЛИ: «это подделка». Разочарую скеп- 
тиков: ЭТО работает. И еще как! Всего 
в игре будет порядка 25 уровней, по- 
деленных между 13 миссиями. Пер- 
вая демонстрация разработчиков: 
планета земного типа. После того как 
стихает восторженный гул, вызван- 
ный первым шоком от уровня графи- 
ческой детализации, мы начинаем об- 
ращать внимание на отдельные эле- 
менты нового мира. Корабль призем- 
лился среди поросших травой хол- 
мов. На вершине одного из них вид- 
неется какое-то сооружение, непода- 
леку от него несколько мелких пред- 
ставителей местной фауны доедают 
более крупного. При нашем прибли- 
жении представители пугаются и уди- 
рают по направлению к реке. Сложно 
сказать, сколько в каждом из них по- 
лигонов, однако зверьки, любезно 
увеличенные одним из разработчиков 
с помощью оптического прицела, 
выглядят ничуть не хуже живых... ес- 
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Сверху вниз: «планета земного 
типа», мультиплеерный «пояс 
астероидов» и огнеметв 
действии. Все это жило и 
двигалоьу нас на глазах... 


ли, конечно, во Вселенной есть место, 
где обитают подобные монстрики. 
Недоеденная туша лежит среди ПО- 
ЛИГОНАЛЬНОЙ травы, Повторюсь: 
трава не нарисована на текстураххол- 
ма, она представляет собой отдель- 
ный полигональный объект. Реалис- 
тичная вода традиционно была одной 
из сильных сторон Ипгеа!, поэтому нет 
нужды говорить, что речка, по направ- 
лению к которой побежали мелкие 
твари, выглядит немногим хуже чем 
настоящая... равно как и небо, и ле- 
тающие по этому небу птицы. 


Прежде чем двигаться дальше разра- 
ботчики рассказывают об оружии 
Упгеа! 2. Всего пятнадцать видов: от 
банальных пистолета и винтовки с оп- 
тическим прицелом, до огнемета и 
различной инопланетной техники. 
Винтовку мы уже успели оценить. 
Впечатляет: можно отстрелить лапу 
монстру, сидящего через пару холмов 
от нас. Но по сравнению с огнеметом 
все теряется и блекнет: такой разру- 
шительной мощи, такого суперреа- 
листичного и суперкрасивого пламе- 
ни я не видел никогда... во всяком слу- 
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чае, в играх. Аведь естьеще иинопла- 
нетная экзотика наподобие метателя 
пиявок, поедающих броню, или бое- 
вых дронов, отыскивающих и убиваю- 
щих находящихся поблизости врагов. 
Однако, отыскав какое-нибудь новое 
оружие мы должны прежде исследо- 
вать его на корабле, и лишь затем у 
нашего героя появится возможность 
использовать’ его. Традиционно, 
большая часть нашего арсенала бу- 
дет иметь два режима стрельбы, кар- 
динально отличающихся один от дру- 
гого. Иеще немного о реализме: в за- 
висимости от того, в какую повер- 
хность попала, к примеру, очередь из 
нашей штурмовой винтов- 
ки, будет меняться и звук, и 
визуальный эффект — от 
летящих в лицо комьев зем- 
ли до искр рикошета от ме- 
таллических поверхностей. 


Поупражнявшись в стрель- 
бе из снайперской винтов- 
ки по охраняющим дамбу 
часовым, разработчики пе- 
реносят нас на корабль, 
дабы мы могли в полной 
мере оценить уровень де- 
тализации остальных пер- 
сонажей игры. Не говоря 
уже о великолепной анима- 
ции, хочется отметить но- 
вую технологию текстурной 
деформации, благодаря 
которой стала возможной 
довольно реалистичная 
мимика лиц человеческих 
персонажей. Среди коллег 
нашего главного героя 
особенно впечатляет затя- 
нутая в латекс красотка 
Аа, координатор боевых 
операций нашего подраз- 
деления. В ходе разговора 
с ней мы не просто полу- 
чаем новую информацию, 
но и отвечаем на множес- 
тво вопросов, причем не- 
которые из предложенных 
нам на выбор ответов мо- 
Гут завести беседу совсем 
в нежелательное русло :) 


Еще две демонстрации — 
бой внутри помещения и ба- 
за чужой расы. Наибольшее 
оживление, пожалуй, вызва- 
ли стены последней: то что 
издалека казалось гладкой 


поверхностью довольно мерзкого ви- 
да при нашем приближении оберну- 
лось множеством геометрически пра- 
вильных выступов, плотно подогнан- 
ных один к другому. Но народуже явно 
начал уставать от впечатлений. Все 
ждали завершающего аккорда — де- 
монстрации ти#р/ауег-режима. И 
вновь восторженные возгласы начали 
раздаваться примерно пару секунд 
спустя после ее начала. Один из пят- 
надцати базовых многопользователь- 
скихуровней представляет собой пояс 
астероидов, среди которых, собствен- 
но, мы и будем летать. Десять баллов 
из десяти. Технически совершенно. 


ананаса 
ВНЕСЯ 


ИТ 
:; тии ее 


Нет слов. Согласно планам разработ- 
чиков наряду с ихновыми идеями виг- 
рудолжны перекочевать все ти рву- 
ег-режимы, полюбившиеся фанатам 
Упгеа! Тоитагег". Как будут назы- 
ваться новые режимы? В эти детали 
разработчики предпочитают пока не 
вдаваться. 


Рассматривая скриншо- 
ты, многие уверенно 
заявляли: «это подлел- 
ка». Разочарую скепти- 
ков. ЭТО работает. 


Признаюсь честно: никто из нас не 
ожидал что игра, находящаяся на 
ранней стадии разработки, будет 
выглядеть настолько блистательно. 
Из явных недостатков Цпгеа! 2 на- 
лицо только один: красота требует 
жертв, и ЭТА игра явно не будет ра- 
ботать на РИ 300... По словам разра- 
ботчиков для демонстрации был 
выбран процессор с частотой 933 
МГци СеРогсе 2. Все работало глад- 
ко, быстро и абсолютно без тормо- 
жения. Вот только я сомневаюсь, что 
подобная конфигурация РС станет 
повсеместно распространенной уже 
кначалу 2002 года... 


весне 
ня 
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АЮПБИМСОЕ ЗАНЯТИЕ РАЗРАБОТЧИКОВ МЕМЕРУЛНТЕР Мизнтз — 
ДЕМОНСТРИРОВАТЬ ИГРУ В ПРОЦЕССЕ ЕЕ СОЗДАНИЯ, 
ТО ЕСТЬ НА ГЛАЗАХ У ИЗУМЛЕННОЙ ПУБЛИКИ 
МЕНТИРОВАТЬ ЕЕ ОЧЕРЕДНОЙ УРОВЕНЬ. 
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усть это будет подземелье», 


— ина экране самого обык- 
новенного редактора появ- 
ляются серые плиты пола, окружен- 
ные огненной лавой, «Еще немного 
лавы,» — настоящие реки живого огня 
пересекают путь будущим искателям 
приключений. «Так, теперь расставим 
мосты.» После того как через каждый 
лавовый поток проложен каменный 
путь, наступает черед колонн и арок. 
Подземелье готово, самое время за- 
селить его обитателями — но разра- 
ботчики внезапно вспоминают: «Ах да, 
оно же трехмерное!» — и тут же наг- 
лядно демонстрируют это. Камера 
стремительно приближается к лаво- 


вому потоку, меняет угол, пролетает : 


пару поворотов — все это на 
экране того же редактора. 
Примерно в этот момент сре- 

ди самых нестойких журна- 
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листов раздаются первые аплодис- 
менты. То ли еще будет... «Пора пока- 


зать нескольких монстров, ОК?» Под- ; 
земелье заполняется мерзкого вида 


пауками, гоблинскими лучниками, 


скелетами и под конец — огненным ! 


красавцем Барлогом. Для каждого 
монстра имеется банальная табличка 
«Свойства», в которой, помимо вра- 
щающейся трехмерной модели, со- 
держится несколько десятков меню с 
уже готовыми параметрами. Пара- 
метры — все, начиная от силы и за- 
канчивая характером каждой тва- 
ри, — можно изменять по собствен- 
ному желанию. Более того, мы ведь 
создаем не просто уровень, а уровень 
Игры — и значит, некоторые монстры 
вполне могут говорить. Отдельное 
меню — фразы монстра. Их также пи- 
шут сами разработчики, отказавшись 
от готовых шаблонов. Один из гобли- 
нов не будет атаковать наших героев, 


яя ; 
г зеше, Ру 


. а 
к им я 
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} вместо этого он начнет испуганно 
} рассказывать про обитающего в под- 
: земелье Барлога и попытается убе- 
: жать, если мы попробуем атаковать 
; его. Заключительный штрих: по под- 
} земелью раскладывается различное 
; оружие, доспехи и амулеты. Пред- 
; ставьте себе большое, нет, просто ог- 
‚ ромноечисло различных моделей ме- 
: чей, кинжалов, панцирей, подвесок, 
поножей, перчаток, луков, дубинок, 


—ь 


Система освещения в ММ/М, пожалуй, самая совершення 


среди игр жанра. 


палиц и прочего военного снаряже- 
ния, из которого мы можем выбрать 
все что угодно. В графе «Свойства» 
меча поначалу появляется его упро- 
щенная плоская модель. Бормочачто- 
то поднос, один из разработчиков ме- 
няет цвет и форму рукоятки (!!!), гарды 
иклинка — цвет при этом выбирается 
из стандартной палитры М/пдом$ — 
после чего модель меча становится 
трехмерной. Позже в игре один из ге- 
роев будет держать его в руке — наш 
собственный уникальный меч с кучей 
различных параметров, начиная от 
прямых стацов и заканчивая бонусами 


сы 


х- 
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типа заклинания «+5 урона от магии 
огня», окружающего клинок кольцом 
пламени. После этого мы переходим к 
доспехам... Пожалуй, не стоит пере- 
числять всех деталей, из которых сос- 
тоит один панцирь :). Лаконично отме- 
тим, что деталей этих до черта, и мы 
можем менять или не менять их по 
своему собственному желанию. Вход 
и выход из нашего подземелья спе- 
циальными линками соединяются с 
уже готовыми уровнями игры. При же- 
лании сюда можно будет вставлять 
еще и собственные скриптовые роли- 
ки, сделанные на базе того же самого 
редактора. На создание всего огром- 
ного подземелья у дизайнера ушло 
порядка десяти минут. Оживленное 
хмыканье среди сидящих в зале жур- 
налистов, некоторые из которых нако- 
нец-то начали дышать. Дизайнер ого- 
варивается: неопытному игроку для 
создания уровня понадобится немно- 
го больше времени. Ну конечно же, 
редактор будет продаваться в ком- 
плекте с игрой... 


За исключением крайне высокой де- 
тализации персонажей и монстров, а 
также очень удачных спецэффектов 
графику №емегимпт-{ег Маю можно 


дим, что свет факела отражается от 
различных материалов ПО-РАЗНО- 
МУ — он даже играет на золотых ук- 
рашениях железного щита! Оживлен- 
ные хлопки зала прерываются де- 
монстрацией следующего уровня, 
Это лес, из которого мы должны по- 
пасть в подземелье. Уровень немно- 
го недоработан: прорывающиеся 
сквозь кроны деревьев лучи света 
плохо сочетаются с туманом, скры- 
вающим могучие стволы. Через пару 
секунд мы понимаем, к чему, соб- 
ственно, пытались придраться, воз- 
вращаемся обратно в реальность и 
смотрим затем, как наши герои спус- 
каются на недавно созданный уро- 
вень. Он просто великолепен — в ме- 
ру мрачный, в меру величественный, 
в меру пугающий — и вто же время 
уже такой родной и знакомый. Вот 
здесь должны были быть пауки — так, 
пошли пауки. Проходим через мости, 
перебив лучников, общаемся с напу- 
ганным гоблином. Один из наших ге- 
роев все-таки убивает его, и впереди 
нас ждет Барлог во всем своем вели- 
колепии — огромный, огненный, сте- 
ряющимися во тьме крыльями и здо- 
ровенным мечом. После победы над 
ним этот самый меч остается лежать 


На создание всего огромного полземелья 

У дизайнера ушло порядка десяти минут. 
Оживленное хмыканье срели сидящих в зале 
журналистов, некоторые из которых наконец- 


то начали дышать. 


было бы охарактеризовать как впол- 
не ординарную — если бы не еще од- 
на любимая фишка разработчиков. 
Одному из героев дается в руки фа- 
кел, после чего его отправляют гу- 
лять вдоль зубчатой крепостной сте- 
ны — и просят зрителей присмот- 
реться повнимательнее ктеням. Наш 
герой отбрасывает тень, колеблю- 
щуюся в такт его шагам, крепостные 
зубцы отбрасывают движущуюся 
вместе с источником света тень на 
небольшой домик внизу, под крепос- 
тной стеной, свет из окошка домика 
рассеивает ее — тень отбрасывает 
даже поставленное нашим героем на 
пол ведро. Камера приближается 
вплотную к его доспехам, и мы ви- 


Хотите создать своего собственного героя? Нет проблем: по- 
мимо обычных О&О-шных параметров вы сможете даже напи- 


сать его историю. 


Любой уровень или целый квест с сюжетом и сложной 
структурой, в ММ/М можно создать за считанные минуты. 


* 
Массивный набор спец- 
эффектов МММ будет хорошей 
проверкой способностей 
СеРогсе 3. 


на полу подземелья. Знакомая вещи- 
ца: именно его рукоятку мы выбирали 
с таким тщанием :). 

Идея создания классической ролевой 
игры, нацеленной прежде всего на 
пуриауег, давно уже владеет умами 
Многих разработчиков, но 
Меуегмиег Мам оставляет далеко 
позади все имеющиеся на сегодняш- 


ний день проекты, как готовые, так и 
находящиеся в стадии разработки. 
Игра попросту подкупает своей прос- 
тотой, красотой и совершенством. В 
ней продумано все до мелочей. К при- 
меру, как вы предпочитаете читать 
текст — над головой персонажа или в 
специальном окне в нижней части 
экрана? Можно выбрать любой ре- 
жим. В классических ВР вас больше 
всего напрягает процесс генерации 
персонажа? Возьмите одного из гото- 
вых, благо в игре их порядка семиде- 
сяти. Хотите создать своего собствен- 
ного героя? Нет проблем: помимо 
обычных 0&0-шных параметров вы 
сможете даже написать его историю, 
которую затем прочтут другие игроки. 
Довольно необычный интерфейс иг- 
ры — вокруг мышиного курсора появ- 
ляются иконки, которые мы выбираем 
с помощью специальной стрелки-ука- 
зателя, — на практике оказывается 
чрезвычайно удобным и функциональ- 
ным. Разумеется, Мемепмтег Ман 
не будет целиком и полностью сос- 
тоять только из ти рвуега. Любите- 
лям одиночной игры должны прийтись 
по душе 28 локаций, охватывающих 
северный регион Змог4 Соаз+ на учас- 
тке от №еуепмтег до №изКап, на про- 
хождение каждой из которых потре- 
буется порядка 3-4 часов, Всего более 
ста часов игрового времени! Даже ес- 
ли половину из них списать на поэти- 
ческое воображение разработчиков (к 
фантазиям, вроде бы, не склонных), 
все равно получается своего рода ре- 
корд. В сюжетные детали создатели 
игры до сих пор вдаются довольно ску- 
по — ясно только, что главной задачей 
наших героев станет отыскать причину 
возникновения повальной эпидемии 

чумы. Напоследок, вновь возвра- 
_ щаясь к ти@рауегу, хочется 
` добавить еще одну деталь, 

крайне приятную для большин- 
ства российских игроков: на сегод- 
няшний день издатели не планируют 


взимать плату за игру на специально 
м выделенных серверах. Это озна- 
чает, что мы будем избавлены 


от мучений с кредитными кар- 

точками и семейным бюджетом — 
нужно будет просто дождаться релиза 
и купить №емепммег Ман$. Всего и 
«делов-то» :). 
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еловека неподготовленного 
сразу вышибает из седла 
обилие классов и парамет- 


ров, которыми приходится опериро- 
вать перед началом игры. Кого выб- 
рать: полуэльфа ами! Соод или гно- 
ма СпаоНс Ем! — и кто изних лучше? А 
ведь выбор этот определяет весь 
дальнейший ход игры. Решено: мы 
отказываемся от выбора персонажа. 
Герой у нас будет всего один — мир- 
ный крестьянин, которого достали на- 
падающие на родную деревню мон- 
стры. Как и любой нормальный чело- 
век, без должной тренировки этот 
крестьянин умеет всего понемногу: 
найдет лук — попробует пострелять, 
отнимет у орка дубинку — будет ма- 
хать ею, сможет при необходимости 
правильно «употребить вовнутрь» 
купленный у местной знахарки элик- 
сир и наколдовать по бумажке прос- 
тенькое заклинание. По ходу игры оп- 
ределенные навыки у него будут со- 
вершенствоваться: так, например, 
пару месяцев помахав мечом и ду- 
бинкой, мы с удивлением замечаем 
прирост мышечной массы у крестья- 
нина и врагов, подозрительно быстро 
издыхающих под его ударами. Если 
же с самого начала он активно уда- 
рился в изучение свитков с заклина- 
ниями, нет ничего странного в том, 
что со временем они будут удаваться 
емувсе лучше и лучше. Итак, решено: 
у нашего персонажа будет всего че- 
тыре параметра — способность вла- 
деть оружием ближнего и дальнего 
боя и навыки в мирной и боевой ма- 
гии. «Ну, это уже не ВРС!» — скажете 
вы. Правильно: это уже НЕ СОВСЕМ 
ВРС. 


Итак, мы можем развивать лишь один 
из четырех навыков или все вместе — 
как душе угодно. Идем дальше: окон- 
чательно избавиться от экспы Крису 
не удалось, поэтому ее распределе- 
ние следует почти классическим ка- 
нонам. Можно сражаться с монстра- 
ми в одиночку и, рискуя головой, со- 
вершенствоваться не по дням, а по 
часам. Можно разгуливать по лесам и 
подземельям в компании друзей- 
единомышленников: опытом в этом 
случае придется делиться, зато даже 
маленькому отряду по плечу куда бо- 
лее сильные враги, нежели одиночке. 
Всего в нашем отряде может быть до 
восьми человек. Помимо экспы де- 
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литься придется еще и оружием, и 
доспехами. В плане боевого снаряже- 
ния Крис постарался сделать игру 
максимально честной: если у загнан- 
ной в угол гаргульи в лапах была ши- 
пастая булава, именно ее мы полу- 
чим, одержав героическую победу. 
Никаких «роялей в кустах», никаких ог- 
ненных мечей, внезапно вываливаю- 
щихся из трупа комара-переростка, 
— что было, то и отняли. Кстати, отоб- 
ранное добро мы будем складывать в 
|пуетогу, общее для всех персона- 
жей, Удобно? Еще как: не нужно пе- 
ретряхивать восемь мешков со сна- 
ряжением в поисках потерянного 
амулета. И еще признайтесь честно: 
вас никогда не напрягал процесс сбо- 
ра трофеев с трех десятков повер- 
женных врагов? Нет, не спорю: отоб- 
рать булаву у той же самой гаргульи 
может быть и приятно, но все эти мо- 
нетки, ржавые щиты и грошовые дос- 
пехи несказанно надоедают уже пос- 
ле пары сражений. Как в таких случаях 
поступали умные рыцари? Правиль- 
но, таскали за собой оруженосцев и 
вьючных лошадей. Ну, вместо лошади 
в нашем отряде может находиться 
маленький грустный ослик, а в роли 
оруженосцев выступают мирные 
крестьяне, которые, не принимая 
участия в сражении, поспешно соби- 
рают все доставшееся нам в наслед- 
ство барахло и обращают наше вни- 
мание лишьна особо ценные находки. 


Ну вот, классическую ролевую сис- 
тему мы упростили до минимума. 
Чего еще хочется душе? Реализма. 
Именно ради него, любимого, игро- 
вой экран Випдеоп еде практи- 
чески лишен каких бы то ни было 
графических элементов интерфей- 
са. Оставшиеся мелочи, вроде пор- 
третов персонажей, можно удоб- 
ства ради свободно перемещать по 
экрану. Но даже не это главное. Ес- 
ли разработчикам  Мемепмимег 
№ 91$ приходится устраивать спе- 
циальные демонстрации для того, 
чтобы доказать, что, помимо ориги- 
нальной идеи, их игра еще и выгля- 
дит вполне достойно, то в случае с 
Бипдеоп З!еде все ровно наобо- 
рот. Если оригинальность идеи и 
вызовет у кого-либо сомнения, то 
при одном взгляде даже на скрин- 
шот этой игры становится ясно, что 
выглядит она не просто достойно — 
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блистательно. Зеде Епдте позво- 
ляет разработчикам создавать 
уровни практически любой высоты 
и протяженности. Любые пропасти 
по-настоящему бездонны, любые 
горы действительно высоки, неко- 
торые монстры (наподобие драко- 
на) могут быть высотой в пару экра- 
нов — и это еще не предел. О гра- 
фике Випдеоп З1еде сложно гово- 
рить, ее необходимо просто видеть 
собственными глазами. Необходи- 
мо видеть эти поля и леса, равнины 
и реки, горы и подземелья. Скромно 
опустив глаза, Крис Тейлор приз- 
нается, что он — единственный, ко- 
му удалось создать по-настоящему 
реальный лес. Присмотревшись 
повнимательнее к какому-нибудь 
кусту или дереву, понимаешь: дей- 
ствительно, до сих пор лучше этого 
еще ничего не создавалось. При пе- 
реходе с одной локации на другую 
не требуется ждать дозагрузки иг- 
ры! Иными словами, спустившись 
из леса в подземелье, мы не теряем 


ВЕУО/ВЕУО РИ/$ 


ни секунды на созерцание надписи 
«оа4та» — ее попросту нет. Игра 
съедает часть системных ресурсов, 
постоянно подгружая в память те 
локации, в которые мы теоретичес- 
ки можем отправиться в ближайший 
момент. Это же относится и к пер- 
сонажам, находящимся на большом 
расстоянии друг от друга: переклю- 
чив управление с основного отряда 
на лучницу, оставленную в лесу не- 
подалеку от входа в подземелье, мы 
не потеряем ни секунды времени. 


Герои и монстры мира Випдеоп 
еде великолепно анимированы, 
детализация также радует глаз: мы 
можем видеть даже крошечные дро- 
тики, вонзившиеся в доспехи нашего 
героя после того как их метнул мрач- 
ного вида гоблин. Кстати, о крагах 
вообще и о гоблинах в частности... Их 
поведение является отдельной те- 
мой для разговора. Возьмем, к при- 
меру, один из любимых уровней раз- 
работчиков: захват вражеского лаге- 


ря, в центре которого стоит шаман, 
окруженный кольцом скелетов. До 
того как ряды телохранителей поре- 
деют, шаман будет добросовестно 
использовать против нас свою ма- 
гию. После того как скелеты будут 
перебиты и у него закончится мана, 
шаман возьмет в руки дубинку и бу- 
дет сражаться врукопашную. Полу- 
чив должное количество поврежде- 
ний, он попытается убежать, вновь 
используя свою магию. Если сбежать 


ту попытается удрать и привести за 
собой как можно больше друзей. 
Развитый А! — это еще одна частица 
успеха нового творения Криса Тейло- 
ра. Опять-таки, в отличие от 
Меуепмг{ег № 97$, разработчики 
Бипдеоп $еде ориентируются 


прежде всего на одиночную игру. Ко- 
нечно же, ти@р/ауег-режим будет, 
возможно, будет даже и редактор 
уровней, но это все несколько вто- 
ростепенно по сравнению с главной 


ему все-таки удастся, он непременно 
вернется с подкреплением. Так же, 
кстати, поступит и какой-нибудь оди- 
нокий гоблин, столкнувшийся с на- 
шим большим и страшным отрядом 
на узенькой горной тропинке: вместо 
того чтобы, очертя голову, бросаться 
навстречу верной гибели, он попрос- 


информеции на РГ 
дополнительной за 


задачей: заставить буквально всех 
поверить в мир, придуманный Кри- 
сом Тейлором, поверить и полюбить 
его. И нет никаких сомнений в том, 
что эта задача будет выполнена ус- 
пешно — во всяком случае разработ- 
чики сделали для этого все, что было 
вих силах. ® 


млм побИесотрщег$.ги 
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НОВАЯ ПЛАТФОРМА НОВОЙ ПЛАТФОР- 
МОЙ, НО НА СТЕНДЕ М!СРОЗОЕТ БЫЛО 
ТАКЖЕ ЕЩЕ МНОГО ИНТЕРЕСНОГО. МЕ- 
НЯ, НАПРИМЕР, ЧРЕЗВЫЧАЙНО ИНТЕРЕ- 
СОВАЛ НЕОДНОЗНАЧНЫЙ ПРОЕКТ, О 
КОТОРОМ НЕКОТОРОЕ ВРЕМЯ НАЗАД 
ХОДИлЛО МНОЖЕСТВО СЛУХОВ. РАЗУ- 
МЕЕТСЯ, РЕЧЬ ИДЕТ С ТВОРЕНИЙ РВЕЧС 
ЕМТЕРТАИЧМЕМТ — $13МА. 


осмотрев на игру и пооб- 
_ И щавшись с художником 

проекта Крейгом Калвер- 
том (Сгаю Самец), большая часть 
вопросов исчезла. Спешу поделить- 
ся с ответами на них с вами. 


Собственно, о $1дта мы уже как- 
то писали, но в любом случае не 
мешало бы напомнить, что там к 
чему. Итак, главный герой игры, 
Рекс Чанс (Вех Спапсе) отправ- 
ляется на острова \Уапеаз. От- 
правляется он туда, естественно, 
не для того, чтобы понежиться на 
пляже под солнышком и хороше- 
нечко загореть. Едет он туда сов- 
сем по иной причине. Неизвес- 
тно, каким образом, но именно в 
этой области пропадает ученый, 
да еще и генетик по имени Люси 
Уильямс (су ММШатз). А Рекс 
Чанс должен ее найти. Ну, конеч- 
но же, по всем законам жанра все 
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Именно это отродье и похитило 
несчастную Люси, чтобы таким 
образом заманить к себе самого 
Рекса. А еще Уптон Джулиус — ав- 
тор изобретения под названием 
Эда... 


Что такое $19та? Это уникальная 
технология, позволяющая получать 
новые виды животных скрещива- 
нием уже существующих. При этом 
скрещивать можно кого угодно, как 
угодно и сколько угодно. 


Что представляет собой сама иг- 
ра? Стратегию в реальном време- 
ни. Вы, в качестве главного героя, 
готовитесь противостоять армии 
Уптона Джулиуса с помощью спе- 


$1СМА 


тво обладало, по словам Крейга 
Калверта, большой силой и ско- 
ростью атаки. Точно так же можно 
сделать бегемотослона, орла-ха- 
мелеона, волкоакулу, черепахо- 
макаку и змеелошадь. В игре 60 
видов животных. Никаких ограни- 
чений на скрещивание нет. Мо- 
жет быть более 4 миллионов воз- 
можных вариантов. Учитывая то, 
что каждое животное обладает 
набором персональных характе- 
ристик, каждый раз мы получаем 


какой-то новый в полном смысле 
этого слова юнит. Визуально ре- 
зультаты скрещивания ничего 
сверхудивительного не представ- 
ляют. Технология, как мне уда- 
лось понять, такая: каждое живот- 
ное состоит из блоков. Ну, напри- 
мер: голова, туловище, задние 
лапы, передние лапы (крылья), 


Слонопотамы сражаются друг с другом, 
выживают сильнейшие, игроки делают 
соответствующие выволы и начинают произво- 
лить наиболее перспективные вилы. 

Час назал в моде были крокомуравьи, 

а теперь — гиппотигры. Самое сложное и то, 
что пока еще не готово, — это баланс. 


циально выведенного для этого 
животных. То есть, фактически иг- 
року дается возможность модели- 
ровать новые виды юнитов, кото- 
рые наиболее эффективно могли 
бы проявить себя в бою. 


ЕАН = _и 


ВОБОСООООООВОВОВОВА 


гладко пройти не может, и Рекс 
попадает в авиакатострофу. Чу- 
дом выжив после крушения само- 
лета, он попадает в лапы к нехо- 
рошей редиске с гадким именем 
Уптон Джулиус (Урюп Уий$). 


Теперь несколько слов о том, что 
видел я. К настоящему моменту 
технология «скрещивания» живот- 
ных уже готова. Я, например, са- 
мостоятельно создал богомоло- 
медведя. Это кошмарное сущес- 


дополнительные лапы (у насеко- 
мых). При скрещивании часть 
блоков остается неизменной, 
часть меняется. В результате и 
получаются слонопотамы, 


Слонопотамы сражаются друг с 
другом, выживают сильнейшие, 
игроки делают соответствующие 
выводы и начинают производить 
наиболее перспективные виды. 
Час назад в моде были крокому- 
равьи, а теперь — гиппотигры. 
Самое сложное и то, что пока еще 
не готово, — это баланс. Четыре 
миллиона комбинаций — сложно 
сделать так, чтобы все животные 
отличались друг от друга и при 
этом среди них отсутствовали 
сверхсильные супермонстры. А 
если этого не сделать, то все 
многообразие просто-напросто 
потеряет смысл. 


Впрочем, проект выглядит многоо- 
бещающим. Многократно упро- 
щенные и ускоренные Сгеа{игез, 
доведенные до ума Сепе \Магз 
или... или просто $1дта. Нужно 
ждать однозначно. о 
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БЕЗУМНО КРАСИВАЯ, АТМОС- 


ЗРЕРНАЯ СТРАТЕГИЯ-ГОЛОВОЛОМКА ПО ЗАСЛУГАМ ПОЛЬЗУЕТСЯ ЛЮБОВЬН ТЫСЯЧ ФА- 
НАТСВ ПО ВСЕМУ МИРУ. АЮБОВЬК, КОТОРАЯ, СОБСТВЕННО, НЕ ПОЗВОЛЯЕТ НАМ ОБ- 
РАЩАТЬ ВНИМАНИЕ НА НЕКОТОРЫЕ НЕДОСТАТКИ ИГРОВОГО ПРОЦЕССА. ЭТИМ НЕКО- 
ТОРЫМ НЕДОСТАТКАМ СОММАМОСЗ МЫ С КАКОЙ-ТО ТОЧКИ ЗРЕНИЯ ДОЛЖНЫ БЫТЬ, 
КСТАТИ, БЛАГОДАРНЫ, ПОТОМУ КАК ОТЧАСТИ ИМЕННО ОНИ СТАЛИ ПРИЧИНОЙ ПОЯВ- 


ЛЕНИЯ НА СВЕТ ПРОЕКТА СОММАМОСЗ 2. 


диционному предрелизному 
разбору по косточкам версии 
игры, представленной на ЕЗ, спе- 


циально для тех, кто только что сва- ! 


режде чем приступить к тра- ; 


лился с Луны, хочу немного расска- ! 


зать о том, чем Соттапдо$ отличает- 
ся от других стратегий. Итак, Вторая 
Мировая Война, британское прави- 
тельство забрасывает за линию фрон- 
та банду из рук вон плохо экипирован- 
ных коммандосов. За линией фронта, 


ооо ооо оо во ооо ооо соо оо оо ооо особо в ооо ооо во ооо во о ооо ооо ооо вовоно о 


АРЕНЕ СТ Ен 


шивайте, как мы это делали, на этот 


вопрос вам все равно никто правди- ! 
вого ответа не даст. Игра была сложна 


настолько, насколько только могут 


быть сложными интересные игры, И ! 


вот теперь Соттапаоз 2... 


: Сразу скажу, что на сиквел детища 


как несложно догадаться, интересно- ; 
го мало, там стадами бродят немец- : 


кие фашисты с губными гармошками, 
недоеденными сосисками и грозны- 
ми «шмайсерами», там прекрасно за- 
щищенные военные базы, там вооб- 
ще очень не любят коммандосов. Од- 
нако британское правительство чи- 
хать хотело на эти тонкости, и, пожад- 
ничав, подарила спецназу ящик пат- 
ронов, несколько пистолетов, ножей, 
динамит и даже один капкан, В пер- 
вом Сотгтапдо$ с помощью этих не- 
хитрых технических средств мы де- 
сятками валили немецких солдат, 
взрывали плотины, спасали военноп- 
ленных и занимались прочими важ- 
ными вещами, от которых, вне всяких 
сомнений, зависел исход всей Вто- 
рой Мировой Войны, Только не спра- 
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Руго Зи 910$ я пожертвовал несколько 
часов драгоценного ЕЗ-времени (неп- 


лохой термин, кстати), и могу гово- 
рить о нем, опираясь исключительно 
на собственные впечатления, Соб- 
ственно, первые десять минут я про- 
велв очереди ккомпьютеру, с презри- 


; тельной усмешкой наблюдая, как нек- 


тов бейсболке в пятый раз перезагру- 
жает миссию, пытаясь достичь в ней 
хоть какого-нибудь результата. Пос- 
тепенно улыбка сползла с моего лица, 


и презрение сменилось недоумением 
и искренним сочувствием к попыткам 


: несчастного врубиться в происходя- 


зосооо оо во о ооо ооо ооо ооо ооо во ово ооо во оо ооо оо ооо ооо соч сооооное | 


; щее на экране. Попытки закончились 


тем, что некто в бейсболке плюнул на 
всю эту бодягу и ушел на стенд 
Асм$юоп фотографироваться с девоч- 
ками из \оНепз{е!т’а. Заняв место пе- 
ред компьютером, я готов был понять 
своего предшественника, после того, 
как моя первая «проба пера» закончи- 
лась провалом, После этого я решил, 
что необходим системный подход и 
полез в Нер. Господа официально 
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Во-первых, игровой процесс Соттап9о$ 2, вне 
всяких сомнений глубже своего прелшествен- 
ника. Во-вторых, все стало куда более интерак- 


тивным и правлополобным. 


заявляю: такого я еще не видел. Это 
стратегия или где? В Соттапао$ 2 
задействовано 90 процентов клавиа- 
туры, и я могу лишь выразить свое 
восхищение авторам: интерфейс тво- 
рения Руго 5910$ не занимает трех 
четвертей игрового экрана, он лако- 
ничен, логичен, хотя и не самостояте- 
лен. Одной мышкой играть, по край- 
т ней мере, просто не реально. Получив 
приблизительное представление о 
том, что к чему, я повторил свои по- 
пытки выполнить задачи миссии. 


Несколько слов о самой миссии. Тер- 
ритория разделена на две части мин- 
ным полем. Необходимо разминиро- 
вать поле, которое ограждено колючей 
проволокой. У сапера есть миноиска- 
тель, но при этом отсутствуют кусачки, 
без которых добраться до мин нельзя. 
Кругом, разумеется, фрицы, бродя- 
щие причудливыми, но постоянно пов- 
торяющимися маршрутами, укрепле- 
ния, пулеметы и пр. Миссия, судя по 
всему, тренировочная... 


Что делать? Во-первых, очистить 
доступную территорию от присут- 
ствия солдат вермахта. Потом сло- 


; жить трупы где-нибудь в кустах и 
: тщательно их обыскать. В это слож- 
р но поверить, даже, несмотря на то, 
: что и новостью это назвать нельзя, 
} но, тем не менее: в Соттапдоз 2 у 
: каждого бойца есть шуетогу, в ко- 
: торый можно складировать массу 
: полезных и бесполезных вещей. 
} Это нововведение, как показала 
} практика, полностью изменило так- 
: тическую и стратегическую модель, 
: заставило иначе смотреть на появ- 
} ляющиеся игровые задачи и, в кон- 
: це концов, сделало игровой про- 
} цесс более реалистичным. 

; Впрочем, долго радо- 

: ваться появлению Г 
: пмепуогу не пришлось, \ 
: в карманах немецкого 

; солдата по нелепой 

; случайности не наш- 

: лось кусачек. Хотя при 

} этом были обнаружены 
} гранаты. С помощью од- 
} Ной из них, кстати, 

; чрезвычайно 
: эффектно 
} было раз- 
; рушено 

; укрепле- 
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ние с постоянно угрожавшим бой- 
цам пулеметом. Граната была пере- 
кинута через минное поле и, как и 
следовало ожидать, взорвалась в 
непосредственной близости к хра- 
нителю пулемета. 


Что делать теперь? Самое время вос- 
пользоваться способностями новооб- 
ретенного персонажа — вора. Зажи- 
маем «эА\», кликаем на телеграфный 
столб, и вор послушно забирается на 
сие сооружение. Дальше боец караб- 
кается по проводам и преодолевает 
препятствие по воздуху. Минное поле 
позади — теперь можно заняться 
поисками кусачек на новой террито- 
рии. Необходимо обратить внимание 
на то, что, когда вор находился «в воз- 
духе», единственный оставшийся в 
живых немец его не замечал. Руки во- 
ра, кстати, могут устать, и тогда он 
упадет. Индикатор усталости ви- 
зуально доступен игроку все вре- 
мя, пока вор ползет по проводам. 


Оказавшись по ту сторону минно- 
го поля, пробую ползком подоб- 
раться к немецкому солдату, да вот 
незадача: вор подрывается на ка- 
кой-то случайной, не огоро- 
женной проволокой мине. 
Не беда: начинаем сна- 
чала (хотелось бы 
принести свои из- 
винения за вы- 


Не буду утомлять читателя своими 
рассказами о прохождении следую- 
щей миссии, которая оказалась раза. 
эдак в три сложнее, поделюсь лишь 
несколькими выводами, которые мне 
удалось сделать. Во-первых, игровой 
процесс Соттапдо$ 2, вне всяких 
сомнений глубже своего предшес- 
твенника. Во-вторых, все стало куда 
более интерактивным и правдоподоб- 
ным, Если вор не умеет пользоваться 
кусачками, что, конечно, тоже очень 
странно, это еще не значит, что он не 
сможет их носить с собой. В-третьих, 
все значительно красивее. Разреше- 
ние 1024*768, высокодетализирован- 
ные объекты, прекрасно анимирован- 
ные персонажи, эффекты освещения 
— все это сразу замечается. Неприят- 
но поразило лишь масштабирование, 
представляющее собой стандартное 


нужденное 
ожидание лю- 
бителям 
Соттапдо$ 2 в очере- 
ди). На этот раз вору 
’ удается вплотную приб- 
лизиться к часовому со 
. спины и... обнаружить 
№ х 
\® сундук. Теперь вор, по- 
#  добно своим коллегам 
’ \ врролевых играх, под- 
1 ’ бирает ключ, откры- 
& ® вает сундуки находит 
< там... Ну, конечно, 
кусачки! Теперь ва- 
лим фашиста, заби- 
раемся на телеграф- 
ный столб, ползем на- 
зад, выкидываем кусач- 
ки из пуетогу вора, кла- 
дем их в пуепюогу сапера, 
разгрызаем проволоку и 
разминируем поле. Все, 
вобщем... 


увеличение картинки со всеми выте- 
кающими последствиями. Одно появ- 
ление жутких пикселей чего стоит. В 
принципе, — масштабировать в 
Соттапдо$ 2 нечего, но во вступи- 
тельных «роликах» на движке 2оот по- 
рой предстает перед нами во всей 
своей красе. В-четвертых, интерфейс 
вполне отвечает своим целям: не ме- 
шать происходящему на экране. Реко- 
мендуется вызубрить раскладку на 
клавиатуре — куда эффективнее. В- 
пятых, искусственный интеллект — 
кардинальных изменений замечено 
не было, 


В целом: игра нас ждет серьезная. 
Соттапао$ 2 обладает всеми качес- 
твами для того, чтобы понравиться 
всем фанатам первого Соттапдоз, и 
наверняка придется по вкусу многим 
другим. Играть интересно, хотя и 
чрезвычайно сложно. С этим уж ниче- 
го не поделаешь. © 
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огда года полтора назад 
прошел неприятный слу- 
шок, что, дескать, любимые 
«Герои» перекочуют в полное 30, я 
мысленно поставил крестик на 
культовом сериале. С выходом 
Сгизадегз ог МЮ! ап Мадс этот 
крестик разросся до размеров тя- 
желенной надгробной плиты со 
скорбной эпитафией «убит трех- 
мерностью»... Сейчас могу с ис- 
кренним вздохом облегчения ска- 
зать — все пустое, сомненья нап- 
расны. Трехмерная графика не 
только не пошла «Героям» во вред, 
а, напротив, сделала их только луч- 
ше — трудно поверить, что такое 
возможно, но это факт. Сохрани- 
лось как изящество, так и множес- 
тво мелких деталей, к которым те- 
перь добавилась плеяда шикарных 
спецэффектов: от бликов на воде и 
переливов золотых россыпей до 
анимации деревьев и динамическо- 
го освещения. 


Трехмерный движок подновил и 
внешний вид игры. Пропорции всех 
объектов стали куда более реалистич- 


ными, например, город выглядит го- 
родом, а не маленьким сараем, куда с 
трудом мог бы втиснуться герой на 
своем скакуне; возводим стены, зна- 
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чит, возводим стены — р-раз, и они 
окружают величественным кольцом 
наш бастион... Страшная сила! 


Городов будет шесть типов: акаде- 
мия (Асадету), некрополь 
(Месгорой5), пристанище (Азуит), га- 
вань (Намеп), заповедник (Ргезегуе) и 
крепость (Э\топано!). Пяти первым 
четко назначена своя школа магии, 
например, в городе мертвых все 
больше балуются магией смерти, а в 
пристанище — магией хаоса. А вот в 
крепости волшебством и не пахнет, 
зато остро доносится запах сильней- 
ших существ, а также специального 
сооружения, ВгееЧ!тд РИ, которое су- 
щественно повышает недельный 
прирост существ. Кроме того, в кре- 
пости можно нанять героев любого 
типа, что невозможно сделать в дру- 
гих городах, так как там существует 
четкая привязка «герой-город»: в за- 
конопослушной академии нет места 
служителям хаоса, а некроманты не 
смогут призвать в свои ряды добрую 
фею. 


Дополнительную уникальность го- 
родам придадут ограничения на 
доступных существ. Смысл в сле- 
дующем. Каждый новый, более вы- 
сокий уровень воинов требует при- 
нести в жертву более слабых. Захо- 
тели построить, скажем, хижину ко- 
ролевских минотавров? Тогда рас- 
прощайтесь с кентаврами. Навсег- 
да. В итоге, в каждом городе можно 
будет нанимать очень ограничен- 
ный набор существ, причем, чем 
они круче, тем меньше общий вы- 
бор. Соответственно, будет очень 
сложно найти два одинаковых горо- 
да, так как порой более выгодно 
держать пусть и не сильную, но раз- 
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Специальные сооружения, кузнецы могут за скромное количес- 
тво ресурсов обогатить вас новыми артефактами. 


ношерстную армию, нежели могу: 
щественных, но уж очень ограни- 
ченных по части боевого примене- 
ния существ. 


Сражения вызвали сначала шок, за- 
тем отчаянный интерес. Судите сами, 
привычный «вид-как-бы-сбоку» заме- 
нен полноценной изометрической 
перспективой. Смотрится наура, а па- 
норама боя воспринимается в сто 
крат лучше. К первой полосе препят- 


ствий, разделяющей поле брани на: 
; факты, Точнее, переносить-то смогут, 


две равные части, добавлены еще 
две, которые призваны немного за- 
щитить стрелковые войска. Но это все 
цветочки-лютики. Новость дня — ге- 
рой отныне может атаковать. В смыс- 
ле — непосредственно, равно как и 
любое другое существо. Ручками, 
ножками, головой, еще какой частью 
тела — не суть важно. Главное, что ве- 


ликие халявщики, доселе скромно ! 
: хватит, даже самой глобальной. 


прятавшиеся в уголках карты, нако- 


‚ всеми вытекающими 


нец-то познают азарт сражения. 
Больше того, вы можете сделать от- 
ряд, состоящий из одних героев, со 
бонусами! 
Представьте себе на секунду такую 
машину смерти — а?! Кстати, раз уж 
герои обрели самостоятельность, то 
обычные существа — и подавно. Они 
могут вольно разгуливать по просто- 
рам Эрафии... до первой встречи сот- 
рядом, возглавляемым героем. Без 
оного существа лишаются всех бону- 
сов и возможности переносить арте- 


а вот использовать — нет. 


В общем, герои не зря зовутся героя- 
ми. Девять основных параметров, 
каждый из которых содержит три до- 
полнительных умения, имеющих пять 
уровней — это не шуточки. Однако, 
чтобы развить героя сразу по всем 
направлениям, никакой кампании не 


Сражения вызвали сначала шок, затем отчаян- 
ный интерес. Судите сами, привычный «вил- 
как-бы-сбоку» заменен полноценной изометри- 
ческой перспективой. Смотрится на ура, а па- 
норама боя воспринимается в сто крат лучше. 


Практически все та же графика, 


Поэтому придется отдать приоритет 
какой-то одной специальности. Кста- 
ти, и школы магии теперь причислены 
к фиксированным умениям и строго 
определены для каждого класса героя 
— если раньше овладение нужной 
плеядой заклинаний упиралось лишь 
в поиск подходящей башни мага, то 
теперь — извините. Не прокатит. 


Что еще добавить? Представленная 
на выставке версия «Героев» была 
более чем играбельна. Другой воп- 
рос, что пронырливые пресс-ме- 
неджеры никого не подпускали к 
компьютеру на расстояние пушеч- 
ного выстрела. Стерегли свою ку- 
рицу, несущую золотые яйца, аки 
зеницу ока. Однако выход «Героев» 
состоится уже совсем скоро. От- 
гремит лето — и вперед, на массо- 
вый развод драконов!.. ® 
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Интернет-магазин с доставкой 
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Рокетоп 1 "| Споое 
Уоц, Ркасви! 


Бегущий по лезвию Выход Дракона 


КРАЙНИЕ 
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Крайние меры 


Теория заговора Возвращение Бэтмена Смертельное оружие 3 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 вез выноднын 
Заказы по интернету - круглосуточно 


КОГВА РЕЧЬ ЗАХОДИТ О ТАКОМ ГРАНДИСЗНОМ СОБЫТИИ В 
жизни игРОВОЙ ИНДУСТРИИ, КАК ЕЗ, ВСЕГДА БЫВАЕТ ДО- 
вольно сложно выБвБРАТЬ ИЗ МАССЫ АНОНСОВ И МЕРОПРИЯ- 
ТИЙ ТО, КОТОРОЕ МОЖНО СМЕЛО И ОДНОЗНАЧНО ПРИЗНАТЬ 
ЦЕНТРАЛЬНЫМ И НЕ ИДУЩИМ НИ В КАКОЕ СРАВНЕНИЕ ПО МАС- 
ШТАБУ СО ВСЕМИ ОСТАЛЬНЫМИ. В этом году, впПРОЧЕМ, ВЫы- 
БОР СДЕЛАТЬ БЫЛО СОВСЕМ НЕСЛОЖНО. ПРЕМЬЕРА М!ИМТЕМОС 
САМЕСЧВЕ ПОЛНОСТЬЮ И БЕЗОГОВОРСЧНО ЗАВЛАДЕЛА МЫС- 
ЛЯМИ ВСЕГО ПРОГРЕССИВНОГО ЧЕЛОВЕЧЕСТВА. 
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Обещанный давным-давно О\УО-плеер Рапазопс со встроенным 
СатеСиБе, оказался реальностью. Более того, реальностью 
недорогой и совершенно невероятной по дизайну. Вше?! 


Подключив СВА к батеСиБе, вы получите почти полноценный 
контроллер с гигантским цветным экраном. Это вам не жалкая 
Ум$! Впрочем, подробностей использования тандема СВА-МСС 
Мицепао пока предпочитает не разглашать. 


Великий ЗМдеги Мгуатоо 
впервые демонстрирует миру 
свое новое дитя. «Как и все 
дети маленькое, но с очень 
большим будущим». 


ЦУСРУМАМЬОМ 


эээ 


Платформа: батеСибе Жанр: Асбоп/ Ад\уепбиге Издатель: Мибепдо Разработчик: Мибепдо ЕАО 


Главный дизайнер: ЗМдеги Муатобо Онлайн: млм. пибепао.сот Дата выхода: 14 сентября (Япония), 5 ноября (США) 


егодня же компания 
Мпепдо намеревается идти 


несколько иным путем, Если 
в случае с батеВоу Адуапсе ставка 
делается на ностальгию игроков по 
ушедшим двухмерным временам — 
на СВА наверняка увидят новое рож- 
_ дение десятки хитов восьмидесятых и 
девяностых, то на батеСире страте- 
гия совершенно другая. Со своей 
«большой» приставкой Мицепдо со- 
бирается дать игрокам что-то совер- 
шенно новое, расширив границы су- 
ществующих и создав максимальное 
количество новых жанров. Именно 
поэтому великий ЗМаеги Муатою 
так активно занимается поиском но- 
вых игровых идей, перепоручив соз- 
дание очередных эпизодов сверхпо- 
пулярных сериалов (7е!а, Ме{поч, 
Мауегасе) своим талантливым учени- 
кам. Именно поэтому на премьере 
СатеСиВе ни 14 сентября в Японии, 
ни 5 ноября в Америке не будет игры 
про Марио. Впервые за всю почти 
двадцатилетнюю историю компании 
вигровом бизнесе. 


Новый Зирег Мапо для батеСие, 
конечно же, находится в разработке, 
и Муатою занимается этим проек- 
том персонально. Однако этот анонс 
Миепдо предпочла приберечь для 
грядущей в августе выставки 
Зрасемойа, разумно предположив, 
что и с имеющимся в наличии репер- 
туаром компании с легкостью удастся 
донести до посетителей выставки 


мысль о том, кто же делает самые 
крутые игры на планете. На замену 


КАЖДАЯ НОВАЯ ПЛАТФОРМА КОМПАНИМ М!ИМТЕМОСО ВСЕГДА 
СТАРТОВАЛА С ИГРОЙ ПРО МАР!0. В СЛУЧАЕ С МЕЗ это 
выл ЗЫРЕР МАЮВ!0 Вро$. ЗЫРЕР МИЧТЕМОС ЩЕГОЛЯЛА НА 
СОБСТВЕННОЙ ПРЕМЬЕРЕ ЛУЧШИМ 20О-ПЛАТ- 
ЗРОРМЕРОМ ВСЕХ ВРЕМЕН — ЗИРЕР МАРО 
У/усгео. МиТЕМОО 64 ПРОИЗВЕЛА НАСТСЯ- 
ЩУЮ РЕВОЛНЗЦИНЗ С МЕГАХИТАм ЗОРЕР 
МАР!О 64. САМЕВОХ Соьов ‚ 
должили теЕНДЕНЦИНЗ. 
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Марио пришел герой, который всю 
свою жизнь провел за спиной любим- 
чика публики в красной кепке и кото- 
ромуникогда не удавалось привлечьк 
себе много внимания. Но теперь-то 
стараниями Муатоо и команды ЕАВ 
настал и его звездный час. Пора поб- 
лиже познакомиться с Ши. 


Луиджи — младший брат Марио, он 
чуть повыше, не такой толстый и об- 
ладает совершенно другим характе- 
ром, чем его веселый и безрассудный 
родственник. Главная мечта Луиджи 
— жить тихо и спокойно в каком-ни- 
будь небольшом загородном особ- 
нячке, не спасая принцесс из лап 
страшных монстров и не прыгая бес- 
конечно по длинным-длинным уров- 


ням. И вотего мечта практически осу- 
ществилась. Ш! выиграл то ли в ло- 
терею, то ли в какую-то азартную игру 
целый гигантский особняк где-то за. 
городом. Никто, конечно же, не потру- 
дился рассказать нашему герою о 
том, что особняк, вообще говоря, на- 
бит до отказа привидениями и поль- 
зуется в округе очень дурной славой. 
И вот, снарядившись в поход и попут- 
но пригласив на новоселье Марио, 
Луиджи отправляется в свой новый 
дом. Стоит ему открыть парадную 
дверь мрачного здания, как его не- 
медленно сбивает с ног дикое, но 
симпатичное привидение, которое, 
порядком посмеявшись, делает руч- 
кой и растворяется в воздухе. Луиджи 
вшоке — ничего хуже и быть не могло, 
ведь он безумно боится привидений! 
Не то что его смелый братец. Но, ока- 
зывается, Марио успел приехать 
раньше и исчез в неизвестном нап- 
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№М19Р$ Мапзюп является великолепной демонстрацией 
технологических способностей батеСиБе. В особенности, 


освещения и трехмерного тумана. 


лепно, невозможно. Тут речь идет да- 
же не о детализации объектов или ко- 
личестве полигонов на экране, а, ско- 
рее, об анимации и идеальном дизай- 
не, позволяющим создавать такую 
живую, бесконечно разнообразную и 
яркую картинку. А живое в мире Шла! 
практически все — от фантастических 
машин сумасшедшего профессора 
до великолепных привидений, смеш- 
ных и неуклюжих. Великолепно пос- 
тавлена работа с тенями — вы сможе- 
те увидеть такие фантасмагоричес- 
кие образы на белых занавесках в 
лунном свете, что просто дар речи по- 


ьч 
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ни в одной игре. В то время как боль- 
шинство проектов на приставке пред- 
ставали перед зрителями в модном 
сегодня «силиконовом» облике, сгла- 
женными, правильно освещенными и 
следующими всем «нормальным» фи- 
зическим законам, М\аР$ Мапзюп 
поражает своим творческим подхо- 
дом к техническому воплощению иг- 
ры. Вы найдете здесь все, что хотите 
видеть в доме с привидениями. И еще 
значительно больше. 


Несомненно, Нидг$ Мапзюп ста- 
нет центральным проектом на за- 


На замену Марио пришел герой, который 
всю свою жизнь провел за спиной 
любимчика публики в красной кепке 

и которому никогла не удавалось привлечь 


к себе много внимания. 


равлении. Нашему герою не остается 
ничего, кроме как снова зайти в дом и 
заняться его очисткой от нечисти. В 
одном из коридоров он встречает 
чокнутого профессора, который вот 
уже давно живет тайком в особняке и 
занимается изучением повадок при- 
видений. Тот снабжает его един- 
ственным действующим оружием 
против призраков — некоей вакуум- 
ной установкой, по виду крайне напо- 
минающей пылесос. Вот с этим пыле- 
сосом вам и предстоит прогуляться 
по всему гигантскому дому, попутно 
освобождая от привидений комнату 
за комнатой. 


Муато о, конечно же, насмотрелся 
«Охотников за привидениями». Почти 
все в его игре напоминает об этом 


кинохите конца восьмидесятых-на- 
чала девяностых. Впрочем, перед на- 
ми скорее не имитация, а попытка 
переосмысления идеи на новом 
уровне. Луиджи ходит по мрачному и 
темному дому с небольшим фонари- 
ком (которым игрок управляет левым 
аналоговым джойстиком). И управ- 
ление передвижением героя, и уп- 
равление фонариком — аналоговые 
и никак не зависят друг от друга. Пе- 
редвижение Луиджи осуществляется 
желтым джойстиком. Направлять фо- 
нарик в любую сторону можно глав- 
ным, серым. Для того чтобы распра- 
виться с привидением, необходимо 
сначала ослепить его светом фонари- 
ка, а потом как можно скорее вклю- 
чить пылесос и успеть засосать его 
внутрь до того момента, как оружие 
перегреется. Мешкать тут тоже не 
стоит — если светить на призрака 
слишком долго, то он просто раство- 
рится в воздухе, нахально хихикая, и 
материализуется через несколько се- 
кунд, но уже у вас за спиной. Помимо 
основной задачи, пылесос также вы- 
полняет и множество второстепен- 
ных — например, им можно собирать 
рассыпанные по полу монетки или 
стягивать с карнизов занавески. А 
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пуске СатеСире как в Японии, так и 
в Америке. Несмотря на то, что ус- 
пех Марио этому проекту прогнози- 
ровать не так-то легко, но револю- 
ционное управление, на редкость 
свежая идея и великолепная графи- 
ка в сочетании с фирменным нин- 
тендовским маркетингом наверня- 
ка сделают свое дело, и ждать пер- 
вого пИНоп-зе!ега Мимепдо при- 
дется намного меньше, чем той же 
Зопу. Тем же, кто предпочел бы 
поиграть в 1аипсй в Марио и только 
в Марио, советую вспомнить, что 
Майо Сибе никто не отменял. И 
ГЛАВНЫЙ герой еще появится. По- 
ка же Муато{юо предлагает нам от- 
влечься от полуторатонного авто- 
ритета героя в красной кепке и 
поиграть во что-то на удивление 


можно, например, засасывать в пы- 
лесос дым и пар. Будет в арсенале у 
ЦлОГ и еще одна возможность — а 
именно использовать пылесос в ка- 
честве пожарного шланга. Впрочем, 
продемонстрировав ее, Муатою от- 
казался поделиться с публикой ин- 
формацией относительно того, что 
же вигре нужно будет делать с водой. 
А в играбельной демо-версии на ЕЗ 
никакой воды и в помине не было. 


Говорить о техническом совершен- 
стве и реалистичности ЁиЮР$ 
Мапзюп особого смысла, на самом 
деле, нет. Это все равно что судить о 
разнообразии текстур у Рауайоп2 
по Меа! беаг Зойа. Тем не менее, не 
признать, что игра смотрится велико- 


теряете от восхищения. Вообще осве- 
щение — главный конек Ви9Р$ 
Мапзюп. Такого грамотного, я бы да- 
же сказал, художественного примене- 
ния одного из самых сильных эффек- 
тов батеСибе мы не увидели больше 
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свежее, интересное и захватываю- 
щее. По крайней мере, для меня те 
несколько часов, что были проведе- 
ны на стенде Мицепао за этим 
проектом, стали главным впечатле- 
нием от выставки. 
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СатеСиБе стратегия №Мипбепдо №Мтепдо ЕАО 
„ ЭНдеги Муагобо млм. пипбепдо.согп декабрь 2001 


НЕСМОТРЯ НА ТО, ЧТО ГЕНИАЛЬНЫЙ И НЕЗАМЕНИМЫЙ ЗН!'ЗЕРУЫ МГУАМОТО СЕЙЧАС 
ЗАНИМАЕТСЯ В ММТЕМОС В ОСНОВНОМ ПРОДЕЮСЕРСКОЙ РАБОТОЙ, У НЕГО ХВАТИЛО 
ВРЕМЕНИ И ФАНТАЗИИ НА НЕПОСРЕДСТВЕННОЕ УЧАСТИЕ СРАЗУ В ТРЕХ ПРОЕКТАХ 
для СБАМЕСЧОВЕ. ПЕРВЫЙ, И САМЫЙ ЗНАЧИТЕЛЬНЫЙ ИЗ НИХ, ЭТС, КОНЕЧНО ЖЕ, НО- 
вый МАБР!О, КОТОРЫЙ НА ЕЗ, РАЗУМЕЕТСЯ, НЕ ПОКАЗАЛИ, ПРЕДПОЧТЯ ОСТАВИТЬ 
ГЛАВНЫЙ СНОРПРИЗ НА СТАРТУНЗЩУНЗ В КОНЦЕ АВГУСТА ВЫСТАВКУ МИЧТЕМОС 
ЗРАСЕМ/ОРЕО. А ВОТ ДВА ОСТАЛЬНЫХ ПО ПРАВУ ПРИВЛЕКЛИ К СЕБЕ МАКСИМАЛЬНОЕ 
ВНИМАНИЕ ВО ВРЕМЯ ГРАНДИСЗНОГО ШОУ В КА. С ПЕРВОМ ИЗ НИХ, УЗ 
МАМЗ!0м, МЫ РАССКАЗАЛИ ЧУТЬ ВЫШЕ, А ТЕПЕРЬ ДОШЛА ОЧЕРЕДЬ И ДО СОВЕРШЕН- 
но нового, ДАЖЕ ПОЧТИ РАДИКАЛЬНОГО ТВОРЕНИЯ ГЕНИАЛЬНОГО ДИЗАЙНЕРА. До 
ПРОЕКТА ПОД НАЗВАНИЕМ Рикмим. 
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Сирана Игр #2 


С течением времени РЖт’ы вырастают, и тогда на их головах 
распускаются цветы. Как это влияет на игровой процесс, пока 
неизвестно. 
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УдивитЕЛЬНО, ЧТО ПРОДОЛЖЕНИЯ СУПЕРПОПУЛЯРНОГО ПО 
ОБЕ СТОРОНЫ ОКЕАНА «МАСКОТНОГО» ФРАЙТИНГА ЗОРЕВЮ 
ЗмаАзнН ВРО5. ПРИШЛОСЬ ЖДАТЬ ТАК ДОЛГО. ЗА ПРИМЕРНО 
ТОТ ЖЕ СРОК СЕРИАЛ МАРО РАРТУ, НАПРИМЕР, УСПЕЛ ОТМЕ- 
титься нА М64 УЖЕ В ТРЕХ РАЗЛИЧНЫХ ВАРИАНТАХ, НИЧУТЬ 
НЕ МЕНЕЕ ПОПУЛЯРНЫХ, ЧЕМ ОРИГИНАЛЬНАЯ ИГРА. 


о всей видимости, у команды 

НАЁ были другие дела (нап- 

ример, доведение до совер- 
шенства так и не выпущенной Моег 
3). Но вот все проблемы остались по- 
зади, на горизонте замаячила новая 
флагманская платформа СатеСиБе, 
и команде поставлена новая задача: 
выдать к запуску в свет приставки но- 
вую версию суперхита. Причем, по 
возможности, с нововведениями в иг- 
ровом процессе, большим количес- 
твом персонажей и максимально 
продвинутой графикой. 
Если кто-то не знаком с концепцией 
Зирег Зтазй Вго$., то постараюсь 
вкратце ее объяснить. Игра эта со- 
бирает под одной крышей всех са- 
мых популярных нинтендовских ге- 
роев в невероятном, веселом, мак- 
симально нереалистичном файтин- 
ге, построенном по принципу «царя 
горы». То есть главной задачей иг- 
роков является не заколачивание 
противника до смерти (да разве мо- 
жет, например, Марио умереть?) а 
выталкивание его с территории 
ринга. С применением всех умес- 
тных и неуместных методов и прие- 
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мов. В ЗтазН Вгоз Меее для 
СатеСибе применена классическая 
формула сиквела «больше всего». 
Количество героев, по меньшей ме- 
ре, утроилось, вернув в строй таких 


незаслуженно забытых культовых 
персонажей, как, например, 


Зпатиз Агап из Мегог. У всех ге- 
роев появились новые приемы, а 
число предметов (полезных и не 


совсем) просто не передается под- 
счету, по крайней мере, в тесных 
условиях набитого до отказа стенда 
Мпепдо. 


Зтазн Вго$. 


на СатеСибе, на 
удивление, остался двухмерным, 
хотя графика, как и в первой части, 
используется только полигонная, В 
общем, конечно, Миепао права, и 
такой игре трехмерные заморочки 
не нужны. Но зато детализация и 
размеры двухмерных арен пора- 
жают воображение. Каждый из 
представленных «миров» распола- 
гается, как минимум, на трех-четы- 
рех экранах (причем как по горизон- 
тали, так и по вертикали), свободно 
масштабируется и является настоя- 
щей кладезем секретов. Только изу- 
чив каждый ринг досконально, вы 
сможете узнать, в каком месте 
появляются полезные предметы, 
как можно на халяву получить пару 
сотен очков и какой рычаг нужно по- 
тянуть, чтобы открыть пещеру с ту- 
чей бонусов. Но самое замечатель- 
ное в этой игре то, что, несмотря ни 
на какие хитрости, умело восполь- 
зоваться сложившимся положе- 
нием сможет каждый из игроков, 
особенно если их четверо. Исход 
боя определяется на последних се- 
кундах и часто бывает совершенно 
неожиданным. 


С графической точки зрения игра 
одновременно и радует, и разоча- 
ровывает. С одной стороны, мо- 
дели всех без исключения персо- 
нажей выполнены на редкость ка- 
чественно и дадут фору любому 
теккеновскому бойцу. Если каме- 
ра находится близко от персона- 
жа, то кажется, что перед вами не 
полигонная модель, а предвари- 


тельно отрендеренная картинка, 
при этом отменно анимирован- 
ная. Что же касается самих арен, 
то они сделаны простовато, даже 
немного вычурно, с использова- 
нием се|-5падтод’а и весьма не- 
большим количеством объектов. 
С другой стороны, они все равно 
весьма красивы и дают лучше 
прочувствовать мультяшную ат- 
мосферу игры. 


Зирег Зтазй Вгоз Меее — 
идеальная игра для вечеринок, 
особенно для тех, на которых 
льются рекой спиртные напитки. 
Лучшего развлечения для гостей, 
которые уже не в состоянии шеве- 
литься самостоятельно, но еще 
хотят побеситься, просто не при- 
думать. За судьбу этого проекта 
мы совершенно спокойны. Хит. — 
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Г. Челябинск 
Ул. Цвилинга,64 


Г. Махачкала 
Ул. Дахадаева, 11 


Г. Новороссийск 
Ул. Энгельса, 76 
Ул. Рубина,5 
Проспект Ленина, 
23 


Г. Норильск 
Ул. Талнахская, 79 


Г. Иркутск 

Ул. Некрасова, 1 
Ул, Байкальская, 
69 

Ул. Литвинова, 1 
Ул. Урицкого, 18 
Ул. Урицкого, 1 
Ул. Волжская, 14А 


Г. Новосибирск 
Ул. Ленина, 10 


Г. Воронеж 
Ул. Плеханова, 48 


Г. Саратов 

Ул. Астраханская, 
140 

Ул. Степана 
Разина, 80 


Г. С-Петербург 
Загородный пр. 10 
Невский пр. 52/54 
Лиговский пр. 107 
Василевский 
остров, Средний 
пр. 46 


Г. Москва 
Сеть магазинов 
компании «СОЮЗ» 


енМе жанров Асё1оь + В=$5 
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Стреляй, пока есть патроны; 
=мдай Во врага Все, чте илеко лежыт; 
рРасставляй ловушЕей, не не зав’ывай саы сЧотреть 
под ногЫ, Т.Е. кто-то окоттся М на тее’я; 

пускай В ход нож М вулавкш, — это Все, что надо 
для достиженшя вашей целы — мИллШена 
хулиганс<ЕМИ долларов. 


Красочная игра ВтягИВает Вас Внутрь ТелВИЗИонной развлекательной программы 
под названием «Кулиганы», где Вы боретесь с чемпИонами программы — 
самыми везумными представителями в мИре. 


Въ. на телевиденми. 


Борьг’а за выживание. 
ДЕЧЬГИ! ДЕНЬГИ! ДЕНЬГИ! 


Это единственная причИна для подоб’ной ворьб’ыт. 


Победитель может Заработать более миллИона 
зулигансвИз ДоллароВ. 


Хулиганы — это самые 6езумные существа 
В мИре. Каждый персонаж, а Их 13, 
уникален по сочетанИю сВоиз 
харавтерИистиЕ, ноу нИз Все же 
есть чТо-То общее — онИ Все 
«отморозЕИ». 


К приыеру: , 
э25 — опасный перец. Делает крутые 
6омбе’ы, уничтожает Всё, что Выводит 
его ИЗ себ’я — Те. ГЕБЯ В первую очередь. 
2;оАзас — он увлечён человеческой плотью, 
ногами, руками, вишканиИ И скользвИНИ 
глазными яблоБами — он Из просто 
БоллевциИонирует. 

ЕЖлеоун — его любят Все детИ, аон Из нет. 
Детский плач И Из Вопли от ужаса — 

ЭТо самые приятные для него Звуки. 


Возможность участия В Игре одного И более 
Игроков. 


Системные требования: 

\\паомз 98/2000; РепНит 200МН?; Жесткий диск: 550МБ; 
Память: 32 МБ ВАМ; СО-ВОМ: 4-х СОВОМ. - 
Игра при помощи мыши и клавиатуры. 


©2001 «Руссобит-М». 

По вопросам оптовых закупок обращайтесь 

в коммерческий отдел «Руссобит-М»: 

тел.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; 

е-пай: о се @ пиззоБИ-т.ги адрес в Интернете: млм. гиззобй-т.ги 
телефон технической поддержки: 212-27-90 

е-тай технической поддержки: зиррой @ гиззоБН-т.ги 

Заказ дисков через интернет: зПор @ гиззоБЙ-т.ги 
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ТЕХНОЛОГИЧЕСКАЯ ДЕМКА \У/АУЕРАСЕ БЫЛА ОДНОЙ ИЗ САМЫХ 
ВПЕЧАТЛЯЮЩИХ ВО ВРЕМЯ ПЕРВОГО АНОНСА САМЕСОВЕ НА 
МНТЕМОО ЗРАСЕМ/СРЕО’2000. ВПРОЧЕМ, КАК ЧЕСТНО ПРИЗ- 
НАВАЛИ ПРЕДСТАВИТЕЛИ МИ\ТЕМОС, ЭТО БЫЛ НЕ БОЛЕЕ ЧЕМ 
ТЕХНОЛОГИЧЕСКИЙ ПРОТОТИП, ПОСТРОЕННЫЙ ВОВСЕ НЕ НА 
РЕАЛЬНОМ ЖЕЛЕЗЕ, А ПРОСТО СГЕНЕРИРОВАННЫЙ НА РАБОЧЕЙ 
СТАНЦИИ, ЧТОБЫ ДАТЬ ЛЮДЯМ ПРИМЕРНОЕ ПРЕДСТАВЛЕНИЕ С 
ГРАЗРИЧЕСКОМ ОБЛИКЕ НОВОГО ПРОЕКТА. 


сли перевести все это в 
нормальные слова, то 
становится ясно, что на 

ЗрасемойЯ публика видела не 

реальные генерируемые в реаль- 

ном времени кадры, а всего лишь 
видеоролик. В результате же 

М/ауеВасе: Вше $1огт стал пус- 

ть и не разочарованием, но все- 

таки продуктом достаточно сы- 
рым и требующим над собой еще 
довольно серьезной работы. 


Разработчиком нового \М/ауеВасе 
выступила команда М$Т, которая 
является внутренним игровым 
подразделением Мицепао о 
Атейса и уже успела выпустить 
на Ми{епдо 64 великолепный 
«порт-ремейк-фантазию на тему» 
В!9де Васег 64. Оригинальный же 
\МауеВасе 64 создавался ЕАО под 
руководством самого М!уато{о. 
В общем и целом, №$Т \ММауеВасе 
особенно не испортила. Разве 
что сделала игру чуть менее ве- 
селой и яркой, предпочтя муль- 
тяшной беззаботности оригинала 


ЕР Г ЕЕ ЕЕ иии п <С-Е3 


чуть более суровую реалистич- 
ность. 


Главная «фишка» оригинала — пол- 
ностью трехмерная интерактивная 
вода — не только идеальным обра- 
зом была перенесена в сиквел, но 
и подверглась серьезнейшей до- 
работке. В Вше $4огт вы увидите 
волны большие и маленькие, высо- 
кие и очень ровные, с барашками и 
гладкие. А самое главное, ведомый 
вами катер будет абсолютно точно 


и реалистично реагировать на лю- 
бые изменения водной поверхнос- 
ти, происходящие рядом. Вода в 
игре совсем не такая «силиконо- 
вая», как в первом видеоролике, 
отнюдь, она выглядит вполне 
реально и при наличии мелких волн 
вообще смотрится как текстура в 


поверхности начнутся настоящие 
чудеса. Вода великолепна. Что же 
касается остальных объектов, рас- 
положенных на трассе, то в демо- 
версии на ЕЗ детализация их была 
пока не на высшем уровне. Отно- 
сительно стандартные пальмочки, 
пирсы, кирпичные стены и живые 
изгороди — все это мы уже видели 
множество раз и, честно говоря, 
ожидаем от революционного 
СатеСиБе чего-то более ориги- 
нального и красивого. Дизайн 
трасс для американской игры, ко- 
нечно, великолепен. А вот до уров- 
ня крутой японской пока что не до- 
тягивает. Впрочем, не стоит забы- 
вать и о том, что показанный за 
полгода до премьеры \МауеВасе 64 
тоже особенно не радовал ни в ди- 
зайне, ни в графическом исполне- 
нии. Вше $4огт, помимо всего 
прочего, также страдает и от от- 
сутствия должной динамики. Появ- 
ление дополнительной кнопки раз- 
гона Тигбо (для включения которо- 
го необходимо правильно объез- 
жать расставленные по трассе 
флажки) не добавило убыстрения в 
игровой процесс. Напротив, те- 
перь в режиме Тигфо вы едете при- 
мерно с той же скоростью, что ив 
\М/ауеВасе 64, а вот когда бонус за- 
кончится, то игра прилично замед- 
лится. Все это в сочетании с ред- 
ким, но от этого ничуть не менее 
неприятным падением частоты 
смены кадров (бывает, что Мате 
гае падает до 20 и даже ниже) соз- 
дает впечатление того, что 
Мииепдо несколько поторопилась 
показывать игру публике. Впро- 
чем, у разработчиков еще есть 
полгода, чтобы прислушаться к 
мнению игроков и сделать из Вше 
З4+огт настоящий суперхит, каким 
для №4 был оригинальный 


В Вше ${огт вы увилите волны большие 
и маленькие, высокие и очень ровные, 


с барашками и глалкие. 


иных водных гонках с ХВох или 
Р$2, Но вот как только на трассе 
как следует распогодится (начнет- 
ся ураган или хотя бы шторм), на 


\ММауеВасе. По нашему мнению, 
шанс на то, что события будут раз- 
виваться именно таким образом, 
достаточно велик. ©. 
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У СЕГИ пОоЯвился новый ГЕНИЙ — ТОЗНиНеО МАЗОЗН!-САН. 
ДАВАЙТЕ ТЕПЕРЬ ВСЕ ИМ ВОСХИЩАТЬСЯ! ЕГО ПЕРВОЙ И, НЕ- 
СОМНЕННО, ГЕНИАЛЬНОЙ ИГРОЙ ДЛЯ ДЕТЕЙ СТАНЕТ ЭТА, С 
ПОЗВОЛЕНИЯ СКАЗАТЬ, ГОЛОВОЛОМКА С УДИВИТЕЛЬНЫМ, 
ПРОСТО ВОСХИТИТЕЛЬНЫМ И ДЕЙСТВИТЕЛЬНО ГЕНИАЛЬНЫМ 
ИГРОВЫМ ПРОЦЕССОМ. 

нет ни одной кнопки!!! Вери- 


ЕВ те? Даже Муатогю так по- 


ка не может. Зато эта игра 
очень органично вписы- 
вается в общую линейку 
представленных для 
СатеСибе проектов, 
традиционно пред- 
назначенных детской |' 
аудитории, простых в \ 
управлении и с яркими 
запоминающимися пер- 
сонажами. Кто бы на эту 
игру обратил внимание, ос- 
танься она в аркадах, а так теперь 
миллионы фанатов №тепдо наверня- ‚ 
ка обратят внимание на трех милых ! 
обезьянок из Мопкеу Ваи. А некото- 
рые, вполне возможно, даже приобре- ! тюмы. Далее вам предстоит 
туг эту игру. Тем более, что ничего не : собрать 100 бананов на 
мешаетей появиться на прилавках ма- : каждом из уровней и 7 
газинов вместе с новейшей нинтен- ; проехать сквозь лен- 
довской приставкой. _ точку, натянутую на 
специальных воро- | 
тах за определенное | | 
время. Кажется, ни- \. 
чего сложного. В \\ 


КЕРРИ Ее. аи 
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ы представляете, в этой игре 


как Те!й$ или Сомтпз. Р 
Выглядит все это сле- 
дующим образом. 
Вы выбираете од- 

ного из трех персо- 

нажей игры. Пом- 

ните, это такие ми- 

лые, хорошенькие | 
обезьянки: АА, | 
МЕМЕ и ВАВУ. Маль- 
чик, девочка и малыш, зак- | 
люченные в прозрачные шари- | 

ки. Чем они отличаются, пока остается | 
загадкой, но, я думаю, что не больше | 
героев Теккеп'а, одетых в разные кос- | 


есть (на первом уров- 
не). Но дело в том, 

что все уровни в $ 
Мопкеу Вай висят в 
облаках и не статич- 
НЫ, ОНИ ПОСТОЯННО ИЗ- 
меняются, переме- 
щаясь в пространстве или 
изменяя угол наклона. Чуть за- 
зевались, и прощай обезьянка. Напри- 
мер, один из уровней состоит из нес- 


Однако стоит ли она таких восхище- 
ний? Пожалуй, да. Ведь игровой про- 
цесс в $ Мопкеу Вай! по простоте и 
доступности сродни таким шедеврам, 


соединяются лишь на короткое время, 
когда один проплывает мимо другого. 
Однако аналоговое управление вы- 
полнено настолько чувствительно, что 
собрать бананы, проехав по кромке 
одного из них, не составляет никакого 
труда. И никаких прыжков. Только ка- 
таетесь на шарике — и все, воистину 
все гениальное просто. Есть уровень, 
выполненный в виде желоба, по кото- 
рому вам предстоит скатиться. Есть 


кольких плавающих островов, которые : 


уровень-диск, напоминающий дет- 
скую игру, в которой нужно было заг- 
нать шарик в центр лабиринта. Есть и 
много других, описать которые прак- 
тически невозможно. В аркадной вер- 
сии игры было представлено целых 
100 уровней. Как выглядит последний, 
страшно даже представить. 

Ведь по словам самого 
Мадо$, именно 
уровни являются 
единственными 
врагами в игре. 

Вполне возмож- 

но, что для нин- 

тендовской вер- 

сии с громкой 


приставкой Зирег он накатает еще па- 
ру сотен. Время еще есть. 


Но это еще не все. Не зря же 
СатеСибе имеет целых четыре порта 
под джойстики. В $ Мопкеу Ва! ос- 
новным игровым режимом будет ти! - 
рауег. Что он собой будет представ- 
лять, пока можно только догадывать- 
ся. Но наверняка мы увидим нечто 
сверхгениальное и оригинальное, еще 
круче, чем аркадный джойстик, выпол- 
ненный в виде большого банана. 


Но Зирег Мопкеу Ва! — Мопкеу 
ВаГом, оставим гениальную игру до 
релиза. Ведь все геймеры мира ждали 
от господина МадозН!-сана совсем не 
милых обезьянок в шарике, ахардкор- 
ных, злых игр типа продолжения 
Бауюпа ЦЗА, Зрже Ощ . Но ни одной 
из этих игр на батеСибе Мадоз пока 
не представил. з 
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СТРАННЫЙ ПРОЕКТ СТРАННОЙ КОМПАНИИ СОМЕСИМОЕ 
РАСТОР ПОД НАЗВАНИЕМ САСЬЕСМ, МЫ, ПРИЗНАТЬСЯ, НИКОГ- 
ДА НЕ СЧИТАЛИ УЖ ОЧЕНЬ ПЕРСПЕКТИВНОЙ ИГРОЙ. 


азработка будущего шедев- 
ПЕР ра началась более двух лет 

тому назад, когда ушедший 
из Соге Оезюп создатель сериала 
Тотб Ваюег (а вернее, первых двух 
его игр) и «папа» Лары Тоби Гард за- 
нялся работой над радикально новым 
воплощением концепции ТотЬ 
Ваюег. Фэнтезийно-приключенческая 
сага получила имя Сайеоп и должна 
была выйти на РС в конце 2000 года. 


Однако в результате концепция 
проекта была довольно-таки серьезно 
переделана, а сама игра перенеслась 
сРСна платформы нового поколения, 


и прежде всего, на Мимепао 
СатеСие. баНеоп также появится и 
на Хбох, однако, скорее всего, нес- 
колько позже. Увидев же проект в дей- 
ствии на ЕЗ'2001, мы поменяли свое 
мнение о творении Сопюипата Расюг 
на резко положительное. И если раз- 
работчики сумеют собрать воедино 
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фозожо ооо 


элементы игрового процесса и выпус- 
тят игру в срок, то у байеоп будут все 
шансы стать настоящим хитом. 


Что же уникального в этом предста- 
вителе жанра Аспоп/ Адмегииге, кото- 
рых сегодня вокруг уже развелось ог- 
ромное количество? Прежде всего, 
это подход к графическому офор- 
млению. баНеоп — не просто хоро- 
шо выглядящее сборище полигонов, 
освещения и спецэффектов. У этой 


игры есть собственный неповтори- 
мый стиль, на редкость оригиналь- 
ный и по нашему мнению, свежий. 
Если же говорить о сухих технических 
параметрах, то и с этой точки зрения 
у СаНеоп все в порядке. Отличные 
модели персонажей (хотя и выглядя- 
щие несколько странно благодаря 


впечатляющим обещает стать и иг- 
ровой процесс. Главный герой будет 
наделен массой всевозможных дви- 
жений, многие из которых он будет 
выполнять автоматически. К приме- 
ру, для того, чтобы перепрыгнуть че- 
рез небольшую пропасть, вам не 


придется долго примериваться и на- 
жимать на кнопку прыжка. Герой 
произведет необходимое действие 
за вас. Точно также вы будете избав- 
лены от необходимости уворачи- 
ваться от всевозможных попадаю- 
щихся по дороге препятствий и глав- 
ное, карабкаться по стенам. На досу- 
ге поиграйте в Тот Ваюег и запом- 
ните навсегда сладкое ощущение, 
когда с разбегу врезаешься носом в 
стену, только потому, что тупая Лара 
и не подозревает о том, что на это 
стену можно с легкостью залезть! 
Помимо новаций в интерфейсе, 
СаНеоп обещает нам настоящую ре- 
волюцию в анимации. Действитель- 
но, той плавности, с которой дви- 
гаются в новом проекте С-Рас{ог 
персонажи, позавидует любой фай- 
тинг со всем его тоНоп саршге. Дру- 
гое дело, что в Мциа АдМег движе- 
ния реалистичные, а вот баНеоп 
придерживается совершенно друго- 
го направления, опять-таки благода- 
ря безумному дизайну. 


фене» 
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дизайнерским изыскам разработчи- 
ков), яркие и детализованные лан- 
дшафты, очень хорошее освещение 
и четкие текстуры. Ничуть не менее 


На досуге поиграйте в ТотЬ КаФег и запомните 
навсегла сладкое ошущение, когла с разбегу вре- 
заешься носом в стену, только потому, что тупая 
Лара и не полозревает о том, что на это стену 
можно с легкостью залезть! 


Проект находится в разработке уже 
невероятно долго. И все еще далек от 
завершения. По крайней мере, 
ЕЗ’шная демо-версия была весьма 
коротка и не раскрывала большого 
количества подробностей относи- 
тельно сюжетной линии и разнообра- 
зия игрового процесса. Все, что мы 
видели - это те самые автоматичес- 
кие прыжки, невероятные кульбиты, 
замечательную анимацию и несколь- 
ко диалогов. Впрочем, и в этих ма- 
леньких кусочках можно вполне раз- 
глядеть достойную игру. Остается 
лишь надеяться, что вскоре нам удас- 
тся познакомиться с ней поближе. 
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АХТУНГГАХТУНГ! 
“ААВТИЕБЕЕ - 
ЛЕТАЮЩИЙ ТАНИ! 


пройди войну М\ехазазе Берлина! 
Дайфрицамтприкурить! 
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Попробовать свежие игры на ХБох мог каждый желающий. 
Почти без очередей. 
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ОчЬ _ Страна 


оООМОВЬО: МУМСН'5 Ор 


Не обошлось у О4амюой9 шпаБИап{$ и без популярных у разработчиков на платформах «нового 
поколения» эффектов толпы. На некоторых сценах вы увидите до сотни трехмерных героев. 
Одинаково выглядящих и одинаково анимированных. 


] чикам придется сделать 
то, что они не успели сде- 
лать за два с лишним. Удастся ли 
им это? 


Собственно, увидеть На своими 
глазами мы смогли за один день 
до ЕЗ. А именно — на специальной 
пресс-конференции М!сгозо{, 
посвященной Х-Вох. И уже тогда 
многое стало понятно. В графи- 
ческом отношении — хорошо, не 
более того. Игровой процесс — 
асНоп с наворотами. В технологи- 
ческом плане — средне. Плюс не- 
понятно откуда берущиеся тормо- 
за. После таких открытий сложно 
было бы не разочароваться. 
Впрочем, впечатления несколько 
изменились на ЕЗ, где можно бы- 
ло самостоятельно «погонять» иг- 
рутак, как вздумается. Некоторые 
вопросы исчезли, появилась даже 
уверенность, что не все так плохо, 
как казалось, и хотелось не обра- 
щать внимания на мелкие недора- 
ботки, но стоило только вспом- 
нить, что в руках геймпад Х-Вох, 
чтобы впечатления оказались 
смазаны. Не то, что бы мы ожида- 
ли каких-то чудес от консоли 
Мсгозо_, просто волей-неволей 
вспоминались оптимистичные 
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а эти полгода разработ- ! 
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слова разработчиков. Главный 
вопрос, на который пока нельзя 
дать однозначного ответа: это 
проблемы разработчиков игры 
или разработчиков платформы? 


Несколько слов о том, что такое 
На!о, для тех, кто неожиданно за- 
был о многообещающем (пока 
пишем без кавычек) проекте 
Випо!е. Существует гипотеза о 
существовании в космосе гиган- 
тских вращающихся колец, на 
внутренней стороне которых есть 
атмосфера, а, может быть, даже и 
жизнь. Разработчики взяли эту 
гипотезу на вооружение и посе- 
лили на Кольце воинствующую 
расу, с которой в Наю придется 
вести бесконечные сражения. Иг- 
ровой мир действительно уника- 
лен, это можно сказать безо вся- 
ких преувеличений. 


Игра начинается с красивого 
вступительного ролика на движ- 
ке. Командир подразделения ин- 
структирует своих солдат в не- 
коем летающем аппарате, проп- 
лывающем над потрясающей кра- 
соты пейзажами. Вы слушаете 
инструктаж от первого лица в ка- 
честве одного из бойцов. Аппарат 
снижается и... начинается забой- 
нейший ас#оп. Процесс не отли- 
чается большой оригинальнос- 
тью: нужно быстро передвигаться 
и стрелять. Можно использовать 
различные укрытия, но они, в це- 
лом, не сильно помогают. В бою 
реальную помощь оказывают со- 
ратники, но отсиживаться за слу- 
чайным камнем, возлагая на них 
ответственность по уничтожению 
инопланетных гадов, не рекомен- 
дуется. Постепенно продвигаем- 
ся вперед, любуемся необычны- 
ми пейзажами, отстреливаем 
появляющихся противников и... в 
итоге получаем в свое распоря- 
жение джип! Чтобы покататься на 
нем нужно непременно сесть на 
водительское место, в другом по- 
ложении, джип не удастся сдви- 
нуть с места. Другие бойцы также 
заваливаются в машину, и мы 
продолжаем нестись вперед. Те- 
перь огонь ведется с пулемета, 
установленного на «корме» джипа 
в автоматическом режиме. То ес- 
ть, уничтожение противников до- 
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Спецэффектов — тут уж ничего не скажешь, да и с освеще- 
нием все в полном порядке. Вызывает множество вопросов 
лишь внезапное и довольно сильное торможение. 


веряется искусственному интел- : 
лекту, ваша задача лишь соответ- : 
ствующим образом разворачи- ! 


вать машину. 


Небольшое лирическое отступле- 
ние. На геймпадах нового поколе- ! 
ния появились два аналоговых ! 
джойстика. Разработчики игр об- ! 
радовались и начали делать на ! 
полноценные З0- 
Нашлась настоящая за- : 
мена проверенной временем ком- ! 


приставках 
асНоп’ы. 


бинации «мышь+клавиатура»: 


один джойстик выполняет фун- ! 


кции мыши, другой — клавиатуры. 


Пытаясь привыкнуть к такой сис- ! 


себя к такой системе. С клавиату- 
рой и мышкой мне, откровенно 
говоря, значительно удобнее. 


Графика в На очень своеобраз- 
на. Прежде всего, удивляют тек- 
стуры. Обычно в играх текстуры 
лучше всего выглядят издалека, 
вблизи — значительно хуже. В 
Нао все наоборот. Издалека — 
нечто невразумительное, вбли- 
зи — очень красиво. Странный 
эффект, о котором нельзя сказать 
ничего плохого, точно так же, как 
нельзя сказать и ничего хороше- 
го. Больше всего полигонов ушло 
} на модели персонажей, пейзажи 
: довольно просты и ничем особен- 
ным в технологическом плане не 
отличаются. Анимация резковата, 
но при этом все же довольно ка- 
чественна. Спецэффектов — тут 
уж ничего не скажешь, да и с осве- 
щением все в полном порядке. 
Вызывает множество вопросов 
лишь внезапное и довольно силь- 
; ное торможение. Если это все же 
проблемы консоли, то легкий жиз- 
; ненный путь Х-Вох точно не пред- 
скажешь, 


теме, я чуть не сошел с ума. Ле- ! 


вым джойстиком вращаем голо- ! 
вой, поворачиваемся, правым — ! 
Упгеа! ; 


передвигаемся. Жуть! 
Спатрюпз Тр, Наю — как можно 


В общем, Нао в своем сегодняш- 
нем состоянии тянет на «отлично» 
с минусом. Для 1аипсй {е’а на Х- 
' Вох этого явно маловато. Не знаю, 


Левым джойстиком вращаем головой, повора- 
чиваемся, правым — перелвигаемся. Жуть! 
Чпгеа! СВатрюп$Шр, Наю — как можно играть 
в асНоп’ы, облалающие такого уровня динами- 
кой, с полобной системой управления? Полоз- 
реваю, что это дело привычки, потому как раз- 


работчики, например, на удивление ловко уп- 
равляются с навороченными геймпалами ... 


играть в асНоп’ы, обладающие та- ! 


кого уровня динамикой, с подоб- 


ной системой управления? Подоз- ! 
реваю, что это дело привычки, по- ! 
тому как разработчики, например, ; 
на удивление ловко управляются с ! 
геймпадами и 
вообще чувствуют себя вполне хо- ! 


навороченными 


рошо и комфортно. Подозреваю, 
также, что это довольно удобно, 


но на ЕЗ я так и не смог приучить ! 
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какие меры предпримут разработ- 
} чики, какими «улучшайзерами» 
воспользуются, но для того, чтобы 
вытянуть игру на другой уровень за 
полгода нужны совершенно тита- 
нические усилия. Хотя история иг- 
ровой индустрии знала подобные 
примера. \М/ауегасе 64, например. 
} Хотелось бы надеяться, что Наю 
; сможет повторить судьбу этого 
счастливчика, 
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эта первая почти публичная 
; демонстрация всех воз- 
можностей независимых 
команд сеговских разработчиков 
могла бы легко превратиться в глав- 
ную сенсацию выставки, будь она 
чуть получше разрекламирована. 
Команде Зопс Теат в считанные 
недели удалось перенести Рпатазу 
З!аг ОпИпе на батеСире, ну, а став- 
шая уже чуть ли не культовой студия 
Этйебй представила сразу два 
проекта на ХБох, которые также по- 
казали, что у Зеда нет никаких 
проблем в работе с платформами 
помимо родного Огеатса${. Что же 
ксатется 4е{ $е1 Вадю Ещиге, о ко- 
торой и пойдет речь в этой заметке, 
так и вовсе, по нашему мнению, 
стала наиболее сильным с графи- 
ческой точки зрения проектом на 
ХБох, представленным на ЕЗ. 


У$ВЕ — это не порт оригинала с 
Огеатсаз{. Этот момент должны 
были усвоить все счастливчики, 
которым довелось попробовать 
раннюю версию игры в действии. 
В уе{ $е{ Вад действие происхо- 
дит примерно в наше время, миры 
же У$ВЕ насквозь пропитаны тех- 
ногенными новшествами и пред- 
ставляют собой безумное сочета- 
ние «Матрицы», Зирег Мапо и кра- 
сочного гонконгского боевика, 
нанизанных на японский колорит 
и энергичные ритмы современно- 
го мегаполиса. Многие критики 
соглашаются, что более бесша- 
башной игры, нежели уе 5е 
Вадю, Зеда не делала чуть ли не 
со дня появления Зоп!с’а. Можете 
с легкостью забыть про это утвер- 
ждение. Ещиге полностью перек- 
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ке даже на ранней стадии разработ- 
ки (а игра не появится в продаже 
раньше весны 2002 года) более чем 
достаточно. Идеально проработан- 
ные модели персонажей, огромные 
открытые пространства, гораздо бо- 
лее удачное использование се! 
папа, сделавшее очерчивание 
полигонных фигур’менее резким, — 
все это лишь слова, не способные 
передать вам те ошущения, которые 
испытываешь, увидев это живое бе- 
зумие на экране. Ещиге идет со ста- 
бильной скоростью 60 кадров в се- 
кунду без свойственных Огеатсаз{- 
версии замедлений и торможения. 
Даже сам игровой процесс сделал- 
ся значительно быстрее, и, несмот- 
ря на кое-какие проблемы с управ- 
лением, которые могут с непривыч- 
ки возникнуть на первых порах, от 
прогулок по Токуоо просто захваты- 
вает дух. Этйеби представила на 
суд публики пока лишь один-един- 
ственный уровень, который пред- 
ставляет собой радикально перес- 
троенную и расширенную железно- 
дорожную станцию ТокКуою из пер- 
вой игры, однако в финальной вер- 
сии мы увидим множество абсолют- 
но новых локаций. А некоторые из 
старых любимых фаворитов будут 
переработаны на футуристический 
манертак, что узнать их будет нелег- 
ко. 


КАОЮ 


беда Этйеые 


2002 
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В замыслах к ЗтеБИ и онлайновый 
режим, который будет использо- 
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рывает предыдущие достижения 
и готовится к покорению новых 
высот. 


Несмотря на то, что УЗВЕ внешне и 
по стилю весьма похож на своего 
предшественника, отличий в графи- 


вать все возможности Хбох’овского 
гоадбапа-адаптера. Десятки игро- 
ков по всему миру смогут как учас- 
твовать в совместном выполнении 
миссий игры, так и сражаться друг 
с другом, раскрашивая противни- 
ков во все цвета радуги. 


Игра готова пока лишь на десять 
процентов, по крайней мере, по 
заявлению самих разработчиков. И 
даже в этой форме она с легкостью 
превосходила многие из крупных 
проектов, на которые далеко не са- 
ео мые слабые издательства потрати- 
аня ли уже миллионы долларов и дол- 
гие месяцы и годы работы. ® 
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Аюди ЕХАЛИ НА ЕЗ ПО РАЗНЫМ ПРИЧИНАМ. КТО-ТО ОТПРА- 
ВИЛСЯ НА ЭТУ ВЫСТАВКУ ДЛЯ ТОГС, ЧТОБЫ СУРОТОГРАФИРС- 
ВАТЬСЯ ВМЕСТЕ С ЛЮБИМЫМИ РАЗРАБОТЧИКАМИ И ВЫПИТЬ С 
НИМИ РЮМКУ ЧАЯ, КТО-ТО МЕЧТАЛ ЗА ОДИН ДЕНЬ ПОНЯТЬ 
ВСЕ ТЕНДЕНЦИИ ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ И НАПИСАТЬ ПО этой 
ТЕМЕ ГЕНИАЛЬНУН НАУЧНУНЗ РАБСТУ И ПОЛУЧИТЬ ЗА НЕЕ 


ПЯТЕРКУ ПО ФИЗКУЛЬТУРЕ. 
НЕ ЗАДУМЫВАЛИСЬ С ТАКИХ МЕЛСЧАХ. 
НА ВСН? ОКРУЖАНЗЩУНЗ РЕАЛЬНОСТЬ. 


Но МНОГИЕ ПОСЕТИТЕЛИ ПРОСТО 
Им БЫЛО НАПЛЕВАТЬ 
Они искдли НЕРЕАЛЬ- 


НЫЙ ЧЕМПИОНАТ, В ПРОСТОНАРОДЬЕ — УМРЕАС 
СНАМРОМЗН!Р. И МНОГИМ ЭТО УДАВАЛОСЬ. 


№ № 2 ЕЗ компании одгатез и : 
= Ерс представили жаждущей : 
чуда публике законченную ! 


примерно на 35% версию столь ожи- : 
даемого всеми мультиплейер-бое- ; 
; встретятся персонажи, хорошо зна- 


вика Ипгеа! СватрюпзШр. Однако, 


по мнению большинства гостей выс- : 
тавки и даже обслуживающего пер- ! 
сонала, включая дворника Евлампия ! 
и сторожевую собаку Тузика, разра- | 
ботчики вполне могли бы объявить и ! 
о 50%, ио 70% готовности. Дело в ! 
том, что игра уже выглядит потря- 


сающе, демонстрируя просто не- 
реальный геймплэй. 


Упгеа! Спатр!оп$Мр обещает по- 
радовать бойцов нереального 
фронта массой любопытных нов- 
шеств. В новой игре появятся 24 
уникальных персонажа всех цветов, 
объемов и форм, чьи шкурки смо- 
жет напялить на себя любой вир- 
туальный воин, несмотря на то, ка- 


кой у него размер горчичников в = 
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реальной жизни. Среди них, кстати, 


комые всем компьютерным убий- 
цам по Упгеа! Тоштпатепт. Напри- 
мер, в новом боевике мы вновь 
сможем восхититься гадким чудо- 
вищем ЭкКаа/. Среди новых героев 
можно назвать РИзт — воительни- 


} Цу с зелеными, словно морковка, 
; волосами, и ТНХ-1138 — брониро- 
: ванного монстра, перепугавшего 
} своим агрессивным видом добрую 
: половину посетителей выставки. 
: Злобная половина, конечно же, не 
} испугалась. 


; В отличие от Упгеа! Тоитатеть, где 
: выбор персонажа не влиял на мощ- 
} ность защиты или скорость, в новом 
; проекте каждый герой обладает соб- 


В отличие от Ипгеа! Тоитлатепё, гле выбор 
персонажа не влиял на мошность защиты 
или скорость, в новом проекте кажлый 


герой облалает собственными характеристиками ... 


бронежилетов, 


мощью пневматической винтовки, 


ственными характеристиками, кото- ! 
рые зависят от того, что именно из ! 
брони нацеплено на их тушки. Напри- ! 
мер, монстр с противными костными ! 
наростами на руках сможет исполь- ! 
зовать их не только в качестве откры- ! 
вашки, но и как весьма эффективный | 
щит, Его коллега, наряженный в сто ! 
наверняка будет ! 
смеяться над всеми горе-снайпера- ! 
ми, пытающимися завалить его с по- ! 


а НАМЕТ 


похищенной втире, но, вто же время, 
станет заливаться горючими слеза- 
ми, когда ему придется пробежать 
кросс на 20 метров или запрыгнуть на 
табуретку. Впрочем, вполне возмож- 
но, что расстраиваться будут не толь- 
ко они. Так, со стенда Шпгеа! 
| ро периодически выхо- 
дили люди, всем своим видом взы- 
вающие к справедливости, словно 
картина Верещагина «Апофеоз вой- 
ны», Всему виной было то, что несчас- 
тные пытались сражаться в новом не- 
реальном мире по старым правилам 
и, конечно же, терпели поражение, а 
также всевозможные издевательства 
от ботов и самих разработчиков, 
ехидно посмеивающихся в сторонке. 


Впрочем, отдельные герои, дорвав- 
шиеся до демо-версии Шпгеа! 
СпатрюпзМр, все-таки ухитрялись 
посрамить электронных врагов, после 
чего становились настоящими коро- 
лями ЕЗ. Конечно, они никому в этом 
не признавались, но главной причи- 
ной их успеха стало то, что они быстро 
научились пользоваться новым арсе- 
налом, включенным в игру. Дело в 
том, что в Упгеа! Спатрюпзр от 
предшественника остались лишь Нак 
Саппоп и $МО Зпоск ВЁе. В число же 
новых приборов для аннигиляции со- 
перников вошли пулемет РА-МА$, 
трехствольная ракетница и еще нес- 
колько видов оружия. Любопытно, что 


Несмотря на то, чтои УСи 
Упгеа! 2 создаются на одном 
движке, пальма первенства в 
визуальном департаменте 
покау Ипгеа! 2. 


разработчики убеждали посетителей 
стенда, что некоторые приборы яв- 
ляются вовсе не плодом их воспален- 
ного воображения, а результатом 
долгой и кропотливой работы специа- 
листов из Пентагона. Впрочем, пока- 
зать реальные образцы стендисты от- 
казывались, опасливо поглядывая на 
дверь в подсобку. 


Однако далеко не все посетители 
замечали нервозность работни- 
ков стенда. Они были увлечены 
той феерической бойней, которая 
ни на секунду не прекращалась в 
течение всех дней работы ЕЗ. Гля- 
дя на завершенную на 35% игру, 
уже можно сделать однозначный 
вывод, что Упгеа! Спатрюп$Мр 
оставит далеко позади любых 
конкурентов, включая Сиаке 3 и 
Тибез 2. А это значит, что на дол- 
гие месяцы нереальный чемпио- 
нат станет единственной реаль- 
ностью для многих игроков. Мо- 
жет быть, и для всех. ® 
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в5 ВоайЯ5 Че + позе тапи 
по5е тапиа!+ ‘позе тапиа!+ по$. 


МАЕЕ-ВТОЕ + МАБЫЕ + В$ 50-50 
1863_х8 


-т Вы 


50-50 +_ 1056 щ 
позе тапиай+ Е$ В& 


В5 50.50 + позе 


50 ВОМЕЕЕ$$5 + Сгоз5Бопе 
2140 х2 


| 


360 ВОМЕЕЕЗ$ + Уидо 
2760 х2 


_ РЩВАТЕ$ ОЕ $5С5ЦЬ СОУЕ_ 


РКАТЕЗ 
ОРЪЗСУ-ССОУЕ 


эээ 


В ИГРОВОМ МИРЕ СКОПИЛОСЬ УЖЕ ТАКОЕ КОЛИЧЕСТВО 
АСТ'ОМ/АРУЕМТИЫРЕ С ВИДОМ ОТ ТРЕТЬЕГО ЛИЦА, ЧТО ТОЛЬКО 
СОВСЕМ УНИКАЛЬНОМУ ХИТУ ПОД СИЛУ ВЫБИТЬСЯ ИЗ ИХ СТРОЙ- 
ных РЯДОВ И ЗАЯВИТЬ С СЕБЕ. ВСЕМ ОСТАЛЬНЫМ УГОТОВАНА 
СУДЬБА СТАТЬ «ПРОСТО ИГРОЙ», КОТОРАЯ СОБЕРЕТ ОПРЕДЕЛЕН- 
НОЕ КОЛИЧЕСТВО ПОКЛОННИКОВ И БЛАГОПОЛУЧНО КАНЕТ В ЛЕ- 
ТУ СПУСТЯ ПАРУ МЕСЯЦЕВ ПОСЛЕ СВОЕГО ПОЯВЛЕНИЯ. 


то определяет понятие «хи- 
а | та»? Пожалуй, прежде всего 

некая оригинальность в пре- 
делах жанра. На второе место можно 
поставить сам игровой процесс попо- 
лам с графикой, и уж наверняка сов- 
сем незамеченными останутся причи- 
ны, по которым тот или иной герой от- 
правился крушить своих недругов. Что 
касается оригинальности, в этом пла- 
не новый проект компании \\Мез№моо4 
даст сто очков форы почти любому 
конкуренту. Классическая пиратская 
сага с красивыми кораблями, пушка- 


фооо ооо оо ооо оо ооо оо ооо оо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо оо оо ооо соевое 


ГЛЕАН-<С- Л ЕВЕ 


фооо ооо ооо ооо ооо оо ооо ооо ооо ооо во оо оо ооо ооо оо ооо ооо ооо ооо ооо 


Катерина, как это заведено у женщин, 
действует более хитростью, нежели 
силой, но целей своих добивается с 
тем же успехом, что и Кристиан. Сама 
игра представляет собой старинную 
историю двух пиратов, в ходе которой 
мы принимаем самое непосред- 
ственное участие. Их приключения 
распадаются на две части. В первой 


; мы на старинных кораблях бороздим 
ми и дуэлями на мечах — это опреде- ! 
ленно что-то новое. Единственным ! 


морские просторы и сражаемся со 
своими противниками, используя та- 


Елинственным лостойным противником Рнае$ 


ОЕ 5Кий Соуе могут стать наши «Корсары 2», кото- 
рые вскоре тоже переберутся на Мау$айоп 2 — 
но \!е5бмоо{`овский проект обешает быть 
хоть и менее красивым, зато кула 


более аркалным. 


достойным противником Риз{ез о? 
Зки! Соуе могут стать наши «Корсары 
2», которые вскоре тоже переберутся 
на РауЗ{айоп 2 — но Мезмюод`овский 
проект обещает быть хоть и менее 
красивым, зато куда более аркадным, 
а следовательно, доступным широкой 
публике, нежели хит «Акеллы». 


Итак, знакомьтесь: двух главных ге- 
роев новой игры зовут Спйзвап Раупе 
иКаеппа де 1еоп, Оба они принадле- 
жат славному «береговому братству» 
и являются самыми что ни на есть 
классическими пиратами. Кристиан, 
каки полагается мужчине, более пря- 
молинеен и различным ухищрениям 
всегда предпочитает добрую драку. 


054 


кое древнее и надежное 
средство, как пушки. В ходе 


ляем им и, зарядив бортовые ору- 


морских баталий мы наблю- ! 
даем корабль со стороны, управ- ! 


дия подходящими боеприпасами, ве- ! 
дем ураганный огонь по судам про- ! 


тивника. Достаточно простая навига- 
ционная система позволяет маневри- 
ровать, избегая ответных выстрелов, 
и поворачиваться к вражескому ко- 
раблю разными бортами для переза- 
рядки орудий. Однако время от вре- 


мени присутствие наших героев тре- ; 
буется и на берегу. Это, собственно, ; 
вторая, наименее оригинальная часть : 


игры, в ходе которой вооруженные 
саблей, метательными ножами и про- 
чими полезными приспособлениями 
вроде минигранат пираты бродят по 
суше, сражаются с врагами и выпол- 


няют квестовую часть игры. Судя по 
заверениям разработчиков, ходить 
придется много, сражаться — еще 
больше, и единственным утешением 
на данном поприще нам будет слу- 
жить постепенное развитие главного 
персонажа в области владения хо- 
лодным и огнестрельным оружием. 


На сегодняшний день игра нахо- 
дится еще на столь ранней стадии 
разработки, что судить об уровне 
ее графики практически невоз- 
можно. Уже сейчас ясно, что 
\М/е$\моо4 удалось создать доволь- 
но удачную модель водных просто- 
ров и что суша явно будет страдать 
отсутствием разнообразных дета- 
лей ландшафта. Игровые персона- 
жи достаточно хорошо анимирова- 
ны, спецэффекты на данный мо- 
мент являются более чем ординар- 
ными, физическая модель — тра- 
диционной для аркадных игр. Иг- 
ровой интерфейс также не блещет 
новыми идеями, однако его можно - 
назвать вполне удачным и ста- 
бильным. Одним словом, даже на 
сегодняшнем уровне игра являет- 
ся вполне качественным средним 
проектом, который, несомненно, 
получит своих поклонников. Но вот 
насколько разработчикам из 
\Ме$мооЧ $41и910$ в столь непри- 
вычном для себя жанре удастся 
приблизить этот проект к хиту — 
покажет время. В ближайших пла- 
нах разработчиков — появление в 
игре режима Риуа{еег, который 


должен стать хорошей альтернати- 
вой строго привязанной к сюжету 
кампании, доработка навигацион- 
ной системы и улучшение качества 
графики. Первые два пункта наме- 
ченной программы не вызывают 
никаких сомнений, последний яв- 
ляется несколько более гипотети- 
ческим — в конце концов, если 
\езмоо4 будет торопиться выпус- 
тить игру к американскому 1аипсй 
ХВох, серьезно поработать над ее 
внешним видом не удастся. В лю- 
бом случае, помимо российских 
«Корсаров 2», бороздить просторы 
консольных морей будут еще и 
Рига{ез о{ ЗКийЙ Соуе. К кому из 
них Фортуна будет более благос- 
клонна, мы должны выяснить уже 
совсем скоро — в конце 2001-го — 
начале 2002 года. ® 
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лика, с соответствующим поведе- 
нием и темпераментом. Эта при- 
кольная парочка отправилась в пу- 
тешествие с целью вернуть Дексте- 
ру его настоящий облик — ведь на 
самом деле он точно такой же как 
Джек и все остальные обитатели 
этого волшебного мира, просто по 
живости характера его угораздило 
вляпяться в какую-то субстанцию 
под названием Ба Есо, которая 
превратила Декстера в этого пу- 
шистого зверька и добавился из- 
рядную долю сарказма в его оценку 
всего происходящего вокруг. Един- 
ственный эксперт по Вагк Есо, Со! 
Аспегоп, живет далеко на севере, и 
только он может помочь Декстеру 
вновь стать самим собой... если за- 
хочет, конечно. Но в пути нашим ге- 
роям будут помогать еще двое пер- 
а сонажей — старый мудрый специа- 
= Е ма лист по Сгееп Есо и его очарова- №3 
а ЕЕ. ни.“ тельная дочка, которая больше 
- иж ее всего на свете обожает гонки А- 
Сга\ Гоотег... которые так не лю- 
бит ее отец. Ну и конечно, они не 
= смогли бы добиться ничего без из- 
рядной доли ловкости и оптимиз- 
ма. 


ЗаК апд Бахфег — классический 
30-платформер с массой забавных 
врагов, аркадных головоломок, бо- 


нусов и неподражаемого юмора. 
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Слухи а том, что МАЦЕНТУ ООС, СОЗДАТЕЛИ ЗНАМЕНИТОЙ СЕ- 
РИМ СРАЗН ВАМОСОСТ, ТРУДЯТСЯ НАД НОВЫМ ПРОЕКТОМ, СУЩЕС- 
ТВОВАЛИ УЖЕ ДОВОЛЬНО ДАВНО, НО ДАЖЕ ПОСЛЕ ТОГО КАК ОН к: 
БЫЛ ПРЕДСТАВЛЕН ЖУРНАЛИСТАМ НА ЕЗ ПРЕСС-КОНФЕРЕНЦИИ 
Зому, СЛОЖНЕЕ ВСЕГО ОКАЗАЛОСЬ ЗАПОМНИТЬ ЕГО НАЗВАНИЕ — 
ЧАК АМО ОАХТЕВ: ТНЕ РРЕСУРЗОР 6ЕСАЗУ. ПЕРВЫЕ ДНИ ОБ ЭТОЙ 
ИГРЕ ЧАЩЕ ВСЕГО ГОВОРИЛИ ТАК: «НУ ЭТА КЛАССНАЯ АРКАДА ОТ 
МАЦСНТУ ООС... КАК ЕЕ?.. «Дик и ктс-тс...»». 


овый. проект, которому ***** * * ** ооо ооо оо ооо оо ооо о ооо ооо о ооо о ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооооовоо 
ь | , 
предстоит стать дебютом Ен =37— 


этой команды разработчи- 
ков на новой консоли Зопу, по сути 
мало чем отличается от знаменито- 
го Сгазй Вап@соо{, принесшего 
своим создателям всемирную сла- 
ву. Впрочем, я не прав... Одна игра 
отличается от другой примерно так 
же, как Р!ауЗ{айоп 2 отличается от 
РауЗайоп. По сути ничего не изме- 
нилось — просто появился новый 
движок, новый мир, новые герои, 
на несколько порядков улучшилась 
графика и анимация и подросла ар- 
мия в несколько миллионов новых 
поклонников. Всего и делов-то :) 


Яркие и интересные герои — это 
половина успеха игры. В Чак апа 
Ражег их двое: желтоволосый и 
длинноухий Джек, правильный и 


Не раз и не два мы будем сталки- 
ваться с ситуацией, когда долгий и 
опасный путь можно заменить на 
веселый и неожиданно короткий — 


серьезный до невозможности, и си- 
дящий у него на плече Декстер, по- 
хожий на веселого бешенного сус- 


056 


достаточно просто отбросить сом- 
нения и сделать очередную сумас- 
шедшую попытку. В этом мире ни- 
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чего нельзя воспринимать 
серьезно — за исключением 
дружбы, которая помогает на- 
шим героям раз за разом вы- 
ходить из самых безнадежных 
ситуаций. Ну и конечно, здесь 
каждый найдет что-то для се- 
бя. Кому-то больше по душе 
придутся забавные головолом- 
ки, кому-то — головокружи- 
тельные гонки А-Сга\/ Хоотег, 
кто-то предпочтет всему лов- 
кие прыжки и трюки Джека — 
но главное, эта игра должна 
понравиться без исключения 
всем. 


Основной целью, которую ста- 
вила перед собой команда 
МацаМу 009 при разработке 
движка для своей новой игры, 
было создание эталонной гра- 
фики и анимации — и даже су- 
дя по ранней версии ак апа 
Оажег, представленной на 
выставке ЕЗ 2001, им удалось 
выполнить свою задачу на 
110%. Развеивая устоявшийся 
миф о крайне сложном инстру- 
ментарии для Р!ауЗ{ай оп 2, они 
максимально полно использо- 
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вали возможности новой игро- 
вой консоли Зопу и создали 
мир, равного которому до сих 
пор попросту не существова- 
ло. Все описания бессмыслен- 


ны: просто присмотритесь пов- 
нимательнее к скриншотам, 
прокрутите еще раз ролики, и 
вы убедитесь в том, что графи- 
ка и анимация в Чак апад 
Ражег доведены буквально до 
совершенства. К этому стоит 
добавить еще и тот факт, что 
движок позволяет подгружать 
новые локации по мере нашего 
продвижения по миру игры. 
Нам ни разу не придется стол- 
кнуться с надписью «Гоад тд» 
во время загрузки очередного 
уровня, хотя бы потому что 
уровней как таковых в игре 
просто нет. Максимально воз- 
можное разделение между 
двумя локациями — некое вод- 
ное или воздушное простран- 
ство, которое наши герои 
преодолевают на одном из за- 
бавных местных кораблей — но 
и это без малейшего перерыва 
на дозагрузку. Чаще же всего 
при смене локации наш персо- 


наж просто замирает на долю 
секунды — и мы вновь можем 
бежать дальше. 


Мир игры един, и лишний раз 
убедиться в этом мы можем, 
забравшись на какую-нибудь 
возвышенность. Никакого ту- 
мана, никаких исчезающих по- 
лигонов — мы видим все что 
окружает героев игры вплоть 
до самого горизонта. Вообще, 
разработчикам Чак апа Важег 
чудесным образом удалось из- 
бежать массы ошибок, кото- 
рые раз за разом очень любят 
повторять их коллеги из других 
компаний. Та же камера, нап- 
ример, организована настоль- 
ко удачно, что в любом, даже 
самом головоломном трюке у 
нас не возникает досадливого 
желания откорректировать ее 
позицию. Своей способностью 
управлять камерой мы поль- 
зуемся лишь при резкой смене 
направления движения. Зато в 
любой ответственный момент 
компьютер сам устанавливает 
ее в наиболее выгодное поло- 
жение, и мы всегда согла- 
шаемся с его выбором. 


Разумеется, не бывает игр без 
недостатков. Единственным, 
что напрягало меня в Чак апа 
Бажег, была традиционная 
болезнь большинства 30- 
платформеров: рано или поз- 
дно герой оказывался один 
перед огромным новым прос- 
транством, и было совершен- 
но непонятно, куда следует 
бежать дальше. Поначалу та- 
кая неопределенность раз- 
дражала, однако очень скоро я 
понял, что в этом мире в об- 
щем-то все равно в каком нап- 
равлении двигаться: заблу- 
диться не удастся, и рано или 
поздно он сам выведет тебя на 
правильнй путь. Каким он бу- 
дет? Конечно же, веселым и 
полным приключений — как, 
впрочем, и все в этой замеча- 
тельной игре. 


` | (& 

„ , \ > р 

< У \ х даа ие. 
2 ме 


№6 (39) июнь 2001 


ЕЗ: ‹ 


ЕЪЕССКОМС 
ЕЙСЕКСЯЛМЕЛС 
ЕХРО 


Другие ВРС 2 - вторая часть 
материала о "не Здиаге‘ровских" 
ролевых играх. Среди них: 


ЕЗ'2001 - обзорная статья о 
крупнейшей выставке в игровой 
индустрии. Самые последние 
новости о играх и видеоприставках 
будущего и настоящего. 

Полное прохождение (с-12), плюс 
очередной конкурс с призами. 
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Сарсот 


Одинокий охотник зд НЕЧИСТЬЮ С БЕЛЫМИ ДЛИННЫМИ ВОЛО- 
САМИ, НАПОЛОВИНУ ЧЕЛОВЕК, НАПОЛОВИНУ ДЬЯВОЛ ВСТАЛ НА 
ЗАЩИТУ РОДА ЧЕЛОВЕЧЕСКОГО ОТ АЛЧНОГО МИРА ДЕМОНОВ. 


ет, это не Асан. Хотя, когда 
впервые видишь новое тво- 
рение Сарсот, в голове воз- 
никает только одна аналогия 
СазНеуата: Зутрпопу о! Тпе Мам. 
Пусть от другого разработчика, на 


другую платформу и в полном ЗО, это ; 


не важно. Атмосфера былого хита от 
Копагтт передана максимально точно. 
Икто бы могподумать, что изначально 
проект носил имя Везаеп{ ЕМ 4. 


Поверьте, это не шутка, по крайней 
мере, если верить словам ЗПпй 
Магу, одного из известнейших 
Сарсот’овских игровых дизайнеров, 
создателя знаменитых сериалов 
Везет! ЕМ и Ото Сиз5. В своем ин- 
тервью порталу п.сот он поведал, 
что Эемй Мау Сту (далее просто ЭМС) 
действительно изначально задумы- 
вался как продолжение Резидента. Но 
в процессе работы над персонажами 
и некоторыми другими аспектами иг- 
ры разработчики все более удалялись 
от классической концепции ВЕ. И в 
результате удалились настолько, что 
нужно было принимать решение о 
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смене названия со всеми вытекающи- 
ми. Нельзя сказать, что процесс пере- 
рождения проходил легко, но, в конце 
концов, Мкаг удалось убедить как 
всю свою команду, так и руководящий 
состав (что, несомненно, намного 
важнее), как говорится, пойти другим 
путем. Но самое главное, игра от это- 
го только выиграла, а Везет Ем! 4 
стал мирно разрабатываться заново. 


Итак, по сюжету, вам уже в который 
раз достается роль детоп пищега, 
наделенного сверхспособностями 
в силу наличия в его жилах изряд- 
ной толики демонической крови. 
Его имя Обаме (кстати, не менее 
звучное, чем Аисай); рожденный в 
пламени ада, как гласит легенда, 
2000 лет назад, он поднял восста- 
ние против дьявола в защиту мира 
людей. Но истории было суждено 
повториться. И если Ваще преус- 
пеет, то «Оем! Мау Сгу». 


ОМС чрезвычайно динамичная игра, 
являющаяся в отличие от своего пра- 
родителя чистейшим асйоп. Эй] 
Мат! в своем коротком выступлении 
на конференции очень наглядно про- 


ном Этий Мат! сцена с уничтоже- 
нием демона особенно круто смот- 
рится именно с использованием об- 
реза. Позже у героя должно появить- 
сяеще много всякого смертоносного 
материала. Правда, пока не совсем 
ясно — какого, т.к. на момент выстав- 
ки был заявлен лишь набор мечей со 
свойствами основных элементов (ну, 
типа, там огонь, вода и т.д.). Но это 
еще не все. Ваще все же наполовину 
демон, поэтому периодически он мо- 
жет перевоплощаться в свою вторую 
(а может быть первую) сущность. И 
тогда начинается полный беспредел, 
больше всего напоминающий 
ОБагк$а!Кег$ (известный Сарсог’ов- 
ский файтинговый сериал с участием 
всякой нечисти). Черное крылатое 
создание носится по уровню, разры- 
вая врагов на куски. А если в демона 
перевоплотиться во время прыжка, то 
вы получите возможность летать и 
атаковать врагов разрядами молний. 
Жаль, что длится это веселье лишь 
несколько мгновений. 


Мечи, пистолеты, демоны. Многим 
может показаться, что со всем этим 
будет достаточно сложно управиться. 
До выставки у нас были серьезные 
опасения по этому поводу. Однако 
Сарсот удалось сделать его очень 


демонстрировал ее основную суть. 
Помогая себе голосом и жестами, он 
изобразил круговой удар мечом (из- 
вините, «катаной»), которым он под- 
брасывал воображаемого врага в воз- 
дух («щщ-щ-уу-х-хх). Затем в его ру- 
ках «появлялась» пара револьверов, и 
несчастный демон разносился в 
клочья («та-та-та-та-та»). Надо ска- 
зать, что выступление Эй] понрави- 
лось журналистской аудитории боль- 
ше всего и изрядно оживило общую 
скованную обстановку. Но вернемся к 
нашим баранам, т.е. демонам. Как вы 
поняли, Ваще вооружен двумя типами 
оружия — мечом и чем-то огнестрель- 
ным. В демке, представленной на 
выставке, это что-то очень походило 
на револьверы и старый добрый $По+{- 
дип. Живописно описанная господи- 


удобным и интуитивным, очень напо- 
минающим смесь МС$ и ВЕ. Баще 
перемещается в ту же сторону, в ко- 
торую указывает аналоговый кон- 
троллер, он может достаточно высоко 
прыгать как заправский ниндзя, от- 
талкиваясь при этом от стен. Не упу- 
щена и возможность банального 
стрейфа. Причем почти все движения 
охотника за демонами можно совме- 
щать с атаками, что дает всевозмож- 
ные комбы. А всего две кнопки под 
оружие еще более упрощают игровой 
процесс. Очень неплохо действует 
автоматическая система самонавод- 
ки. Стоит только повернуться к врагу 
лицом и можно рубить, стрелять, 
кромсать, жечь... Не разуже упомяну- 
тая в статье револьверно-мечевое 
комбо на практике выглядит пример- 
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выставке для Р$2. Видимо не 
зря господину Мкат! за время 
работы пришлось сменить трех 
ведущих программистов. Мрач- 
ные комнаты полуразрушенного 
готического замка освещаются 
«живым» пламенем немного- 
численных свечей и факелов. 
Динамическому освещению яв- 
но было уделено особенно мно- 
го внимания. А высокая детали- 
зация объектов и грамотно по- 
добранные текстуры только до- 
полняют реальную нереальнос- 
ть происходящего, еще более 
погружая игрока в виртуальный 
мир. Под стать окружению вы- 
полнены и монстры. Особенно 
мне запомнились полупрозрач- 
ные призраки с ножницами, хо- 
тя и сам главный герой может 
похвастать изрядной проработ- 
кой собственной персоны. Я уже 
не говорю о моменте, когда он 


но так. Вы вытаскиваете писто- 


леты и наводитесь на врага, за- 
тем делаете шаг назад и нажи- 
маете на удар мечом («щщ-щ-уу- 
х-хх») — противник в воздухе. Те- 
перь осталось пару раз выстре- 
лить из пистолетов, пока он не 
упал («та-та-та-та-та»), и все. 


Многих игроков часто волнует 
вопрос количества, разнообра- 
зия и умственные способности 
врагов. В ОМС с количеством 
никаких проблем нет, врагов 
много, так что скучать не придет- 
ся. Но, как правило, более пяти 
штук на экране не появляется. 
Правда, остается непонятным 
вопрос об их возрождении. Но в 
демке после полной зачистки 
уровни игры оставались тихими 
и спокойными, хотя вполне воз- 
можно, что в финальной версии 
твари через некоторое время бу- 
дут генериться заново. Что же 
касается разнообразия, то пока 
монстров было всего три типа. 
Для начала на вас натравливают 
целую кучу кукол-марионеток, 
появляющихся через круглый 
портал прямо из пола. Эти демо- 
нические создания очень медли- 
тельны по натуре, но атакуют 
практически мгновенно, так что 
лезть в их толпу не рекомендует- 
ся. Вторым представленным ти- 
пом являлись призраки с огром- 
ными ножницами и тоскливыми 


женскими голосами, которых са- 
ми разработчики почему-то на- 
зывают «Оеа». Это уже серьез- 
ные противники, т.к. обладают 
способностью проходить сквозь 
стены, однако от этого они не 
стали менее уязвимыми для ва- 
шего оружия. Последний враг, 
он трудный самый — это огром- 
ный огненный паук, очевидно яв- 
ляющийся боссом первого уров- 
ня и завершающий демо-вер- 
сию игры. Этот представитель 
демонической фауны обладает 
не только внушительным арсе- 
налом, но и ведет себя, как и по- 
добает хитрому и коварному 
боссу, что меня одновременно 
порадовало и поразило. Пока 
это все. Наверняка в дальней- 
шем Сарсопт’овские умельцы 
представят нашему вниманию 
еще целую кучу самых невообра- 
зимых и мерзких созданий 
преисподней, чего-чего, аужэто 
они умеют. 


Но не только монстрами едины- 
ми живут игры. Согласитесь, что 
графика зачастую имеет даже 
большее значение (по крайней 
мере, для новичков), чем игро- 
вой процесс. Ав ОМС сэтим все 
обстоит более чем хорошо. Игра 
смотрится просто превосходно, 
более того — это один из самых 
сильных в графическом плане 
проектов, представленных на 
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перевоплощается в демона... 
Правда, и единственная серьез- 
ная проблема игры тоже имеет 
прямое отношение к графике. 
Это, как вы понимаете, камера. 
Она выполнена в лучших тради- 
циях резидента, совсем забыв о 
полной трехмерности ОМС. Эта 
злобная штука абсолютно ста- 
тична, неуправляема и дает 
только один вид на происходя- 
щее (очевидно наиболее адек- 
ватный с точки зрения разработ- 
чиков). Нельзя сказать, чтобы 
это сильно мешало, однако си- 
туации, когда вы сражаетесь с 
противником, находящимся на 
соседнем экране, или падаете в 
пока еще невидимую вам дыру в 
полу, вполне реальны и немного 
раздражают. 


Пожалуй, это все, что можно 
сказать на данный момент об 
этой уже великолепной игре. 
Как ни странно, но вместе с пос- 
тоянным самокопированием, 
Сарсот иногда все же удается 
выдавать нагора действительно 
сильные проекты. Вполне воз- 
можно, что нас ждет еще один 
популярный сериал. Однако по- 
ка не завершена даже первая 
серия, мы можем лишь надеять- 
ся, чтобы столь удачные начина- 
ния завершились бы не менее 
удачным концом. И пусть плачут 
только демоны. ® 
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нформация, 
вам только что сообщил, 
вообще говоря, является 
секретной и распространению не 
подлежит. Лидеры компании 
Сарсот почему-то очень не любят 
в последнее время говорить о 
своих старых классических сериа- 
лах, в особенности, о продолже- 
нии линейки Везеп{ Е\И. Из 
реально анонсированных проек- 
тов мы знаем лишь о Везет Ем! 
Гего для Ми{епао СбатеСиве и по- 
тенциально-гипотетически о 
Вез4ет+ Ем! 4 для Р!ауЗ{аНоп2. 
Однако в Сарсот’овской линейке 
на этот год место‘четвертого «ре- 
зидента» комфортно заняли пор- 
тированная с Огеатса${ ВЕ: Соде 
\Мегогса Х и тот самый преслову- 
тый Оем! Мау Сту, работать над 
которым, по словам лидеров 
проекта Уо$ К Окатофо и ЗВпй 
Мате, было намного приятнее и 
веселее, нежели над очередной 
серией уже порядком разработ- 
чикам поднадоевшего сериала. 
Что же касается Махйто, то его 
принадлежность к славному се- 
риалу Спо${5’п’боБ!т$ (в час- 
тности известному по весьма вы- 
сокому уровню сложности) 
Сарсот также яростно отрицает. 
Хотя параллелей в этом проекте 
более чем достаточно, — от весе- 
лого коротышки-героя, сражаю- 
щегося с ордами нечисти до му- 
зыкальной темы Спо${5’п’Сюб $, 
играющей на заднем плане пер- 
вого уровня. Ну да ладно, пусть 
будет так, как хочет Сарсот: ни- 
какой связи между Махто и 
Спо5{5’п’боЫ$ нет. И это заме- 
чательно ;-))) 


Махито является весьма необыч- 
ным творением со всех точек зре- 
ния. Начать хотя бы с того, что иг- 
ра разрабатывается многонацио- 
нальным коллективом, руководит 


060 


которую я! 


которым сам ОкКато{о. Дизайн 
персонажей выполнил знамени- 
тый в Японии художник Зиз$ити 
Ма{зи$ИНа, известный, прежде 
всего, по своим дизайнерским ра- 
ботам в самом высокотиражном 
игровом издании мира — журнале 
РатИзи \Мееку. Собственно же 
технологическая работа над 
проектом ведется в Америке, на 
недавно открытой студии Сарсот 
О1оНа!. Результатом же этой рабо- 
ты стал проект, который можно 
смело назвать одним из самых 
интересных представителей «лег- 
кого» жанра в современной ин- 
дустрии. 


Главного героя Махито зовут, ра- 
зумеется Махипо. И никакой иро- 
нии здесь нет. Это очарователь- 
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Сарсот О!да! 
1 


ный, хотя и немного невышедший 
ростом паренек, перед которым 
стоит непростая задача — осво- 
бодить из лап вселенского зла 
шесть принцесс, заточенных в 
шести гигантских башнях по все- 
му миру. В мире Мах!ито принцес- 
сы (почти как какие-нибудь маги- 
ческие руны) странным образом 
отвечают за допуск и недопуск во 
Вселенную темных сил. И как 
только слуги страшного черного 
господина умудрились заточить 
всех шестерых красавиц в высо- 
ченные башни, путь ему был не- 
медленно открыт. Дальше собы- 
тия развивались по традиционно- 
му сказочному тексту — из могил 
полезли всевозможные зомби, 
нормальные люди обернулись 
злобными колдунами, в небе за- 
пестрили реактивные метлы, а в 
соседнем городишке начался 
конкурс красоты «ведьма года». 
Веселый такой мир, добрый и 
разнообразный. Самый что ни на 
есть замечательный для асйоп- 
платформера. 


Итак, Махипто это Сгазй 
Вап4!соо{, помешанный с капель- 
кой О!аЫо и умноженный на вели- 


Итак, Махито — это Сга$В Вап@сооф, помешан- 
ный с капелькой О1аЫо и умноженный на вели- 
колепный графический движок, демонстри- 
рующий нам всю мошь Р!ау${айоп2. 


колепный графический движок, 
демонстрирующий нам всю мощь 
Р!ауЗ{айоп2. И, несмотря на аме- 
риканских разработчиков, фир- 
менный японский дизайн, делаю- 
щий каждый уровень, каждый 
квадратный метр территории 
особенным и запоминающимся. 
Никаких новаций в игровом про- 
цессе, кроме наличия различных 
подборок мечей и кольчуг для 
главного героя. Впрочем, если 
врагам удается разбить 
Махито’вскую броню, то герой 
не постесняется щеголять по ска- 
лам и болотам в модных семей- 
ных трусах в красных сердечках. 
Это называется чувство юмора. 
Кстати, действительно смешно. 
Вторым замечательным свой- 
ством игры является способность 
вашего меча застревать в некото- 
рых особенно назойливых пред- 
метах — латах противников, пень- 
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На оружие в Махипто можно «навесить» дополнительные 
магические эффекты. Почти как в О!аЫо. 


ках, корягах и стенах. Так что бе- 
гая по территории и весело раз- ! 
махивая мечом, следите за тем, ! 
как вы им размахиваете и нет ли | 
на пути каких-либо препятствий. ! 
Согласно весьма странному сю- 
жетному решению, Махйто поми- 


мо персонажей хороших, еще и на 
весьма дружеских тонах разгова- 
ривает и со всякой нежитью. Бо- 
лее того, у него заключена торго- 


легко вытряхивать из всевозмож- 


; ных зомбаков), и отдавая их Ста- 


рушке с Косой, наш герой сможет 
получать взамен всевозможные 
бонусы. Это ценно. 


: Графически Махито великоле- 
пен. Четкие и разнообразные тек- 


стуры напоминают скорее об 
ХЬох или СатеСиБе, нежели о 
Р$2, у которой с текстурами всег- 
да имелись серьезные проблемы. 
Что же касается сложности поли- 
гонных моделей, то в данном де- 
партаменте Махито звезд с неба 
не хватает, но работу свою вы- 
полняет вполне успешно. Нет ни- 
каких сомнений в том, что у 
Сарсот на глазах буквально рож- 
дается очередной хит. И хотя иг- 
ре не помешали бы еще несколь- 
ко усовершенствований как в 
плане качества анимации, так и 
пресловутого разнообразия иг- 


: рового процесса (которое пока 
}: подменяется разнообразием лан- 
; дшафтов и пейзажей), все равно 
' мы не можем не признать, что 
вая сделка со Смертью. Собирая : 
заблудшие души (которые можно | 
; Ближе к концу года. ® 


чрезвычайно ею довольны. Неп- 
ременно будете довольны и вы. 
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ПОКА НЫНЕШНИЕ И БУДУЩИЕ ВЛАДЕЛЬЦЫ САМЕВОСУ АБРУАМСЕ 
ЖДУТ СКОРОГО ПОЯВЛЕНИЯ ВЕЛИКОЛЕПНОГО ТОМУ НАМ/к’З РРО 
ВЗКАТЕР 2 НА НЕ МЕНЕЕ ВЕЛИКОЛЕПНОЙ ПОРТАТИВНОЙ ПЛАТФРОР- 
МЕ, А ПОКЛОННИКИ ХВОхХ В ВОСТОРГЕ СЛЕДЯТ ЗА ВСЕМИ НОВОСТЯ- 
ми относительно ТНР$З2Х для их лювИМОЙ ПЛАТФОРМЫ, ИЗ- 
ДАТЕЛЬСТВО АСТГМЭОмМ И СТУДИЯ МЕУЕРЗОЕТ УЖЕ ВОВСН-З РАБС- 
ТАКТ НАД ТРЕТЬЕЙ ЧАСТЬНЗ СЕНСАЦИОННОГО СЕРИАЛА. 
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ранняя его версия для ! 
Рау5\айоп? была проде- ! 
монстрирована на стен- ! 


ооо ооо ооо оо ооо ооо ооо ооо оо оо ооо оо ооо оо ооо зоо ооо ооо ооо очоое ! 


дах 5опу и Асём оп на ЕЗ, тем са- ! 


мым ясно показывая, какую из 
платформ нового поколения рез- 
ко набирающая силу Ас\$юп 


предпочитает всем остальным. ! 
ТНР$3З — это почти все, чего мно- ! 
гочисленные фанаты хотели от : 


сиквела самого 


популярного ! 


спортивного сериала. Реальные ; 
города, невероятная графика, но- ! 


Ша 21 Дер 


9-2 
2 52 д 22.55 ва а 
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: вые трюки и онлайновые возмож- | 
ности, — достаточно этого, чтобы ! 
назвать третью серию револю- ! 


ционной? Давайте разберемся. 


АсНмзюп удалось представить на ! 
ЕЗ на удивление завершенную и ! 
демо-версию ! 
проекта, чего, вообще говоря, ! 


качественную 


никто не ожидал. Стабильные 60 ! 
кадров в секунду, огромные кра- ! 
сивые уровни, уже работающий ; 
онлайновый режим, — все это го- : 
ворило о том, что игра практичес- ; 
ки готова и выпустить ее уже че- ! 
рез несколько месяцев АсиМзюп ! 
маркетинговые ; 
соображения. ТНР$З не только !; 


мешают лишь 


я 


игр #12 \(93) \Июнь\200Ъ 


успешно переносит сенсацион- 
ный игровой процесс двух своих 
предшественников на 
РауЗ1аНоп2, но и, как ни странно, 
добавляет в игру много нового. 
Философия дизайна осталась 
прежней, но уровни в игре значи- 
тельно увеличились, окрепли в 
архитектурном плане, выросли 
как по площади, так и в объеме. В 
демо-версии на ЕЗ были пред- 
ставлены три уровня из предпо- 
лагаемых десяти в финальной 
версии. Теперь (благодаря более 
масштабному подходу) вместо 
тематических уровней нам пред- 
стоит кататься по настоящим го- 


родским улицам, в Лос-Анджеле- 
се (удачное совпадение), Токио 
и... хмммм... абстрактной Канаде. 
Соответственно, в [А парит сол- 
нце, сверкает под колесами ас- 
фальт, на улицах полно автомо- 
билей, и почему-то рушится ги- 
гантский хайвейный мост. Впро- 
чем, по замыслам разработчиков, 
в процессе накручивания трюков 
на уровне в ГА будет происходить 
настоящее землетрясение. Впро- 
чем, его-то как раз в демо-версии 
пока и не было. Токийский уро- 
вень особенно моден и показался 
нам более интересным, чем ос- 
тальные. Как ни странно, вдохно- 
вение для своих новых творений 
как японские, так и американские 
дизайнеры, оказывается, чер- 
пают в одном и том же месте — в 
самом модном токийском кварта- 
ле ЗМфиуа, родине меняющих 
цвет волос по десять раз в месяц 
модных шибуянок и увешанных 
дорогущими серебряными аксес- 
суарами шибуянов. Не удивляй- 
тесь, что Токийский уровень в 
ТНР$З так похож на уе{ $е{ Вад, 
— ведь построены они на одном и 
том же городском ансамбле. В 
Токио также имеется огромное 
количество «живых объектов» от 
ходящих от станции к станции 
поездов до знаменитых японских 
автобусов. МемегзоН также пла- 


Заметно улучшилось не только детализация уровней, но и 
модели персонажей. Впрочем, им бы не помешало хотя бы 


обзавестись пальзами. 


== ЕХ!Т слил 


д ом 
= ин ВоОВУ У 3” | 
Г шв 
РНРЗ. ОИОЕ | 
, 2% з | 


7 А 


нирует заполнить улицы пешехо- 
дами, велосипедистами и други- 
ми скейтерами, однако все эти 
усовершенствования пока не бы- 
ли включены в демо-версию. Что 
же касается канадского уровня, то 
он выглядел наименее завершен- 
ным и из впечатляющих эффектов 
мы смогли отметить лишь отмен- 
ный снегопад и весьма впечат- 
ляющие сугробы на улицах како- 
го-то странного провинциального 
городишки, по виду находящегося 
где-то сильно за полярным кру- 
гом. Несмотря на сильный мороз, 
наш персонаж все равно катается 
в шортиках и маечке, и не обра- 
щает внимания ни на непогоду, ни 
на обледеневшие тротуары и ги- 
гантские сугробы. Думается, что 
создавая этот уровень програм- 
мисты и дизайнеры Меуегзой пре- 
дусмотрительно «забыли» о физи- 
ке и реалистичности. Простим им 
эту маленькую оплошность. 


Игровой процесс в ТНР$3 в осно- 
вах остался неизменным, однако 
нам показалось, что действие бы- 
ло довольно-таки серьезно уско- 


рено. По крайней мере, теперь 
пробежки по сильно выросшим 
уровням занимают куда меньше 
времени, а беганье и прыганье со 
скольжением по всем возможным 
и невозможным поверхностям 
доставляет куда больше удоволь- 
ствия (и приносит неплохое коли- 
чество очков), чем торчание в ка- 
кой-нибудь трубе. Есть, конечно 
же, и новые трюки, однако выце- 
пить их суть из короткого времяп- 
ровождения с демо-версией, ко- 
нечно же, было невозможно. Но 
зато удалось как следует разгля- 
деть и даже попробовать в деле 
пресловутый онлайновый режим. 
На стенде Асём$юп в сеть были 
объединены 4 Р!ауЗ{аНоп2, соот- 
ветственно, одновременно на 
уровне могли находиться четыре 
игрока, которые не только сорев- 
новались друг с другом в количес- 
тве набранных очков и разнообра- 
зии используемых трюков, но так- 
же могли напрямую взаимодей- 
ствовать друг с другом в игре пу- 
тем небольших, но веселых сты- 
чек. Нет ничего приятнее, чем за- 
дев друга локтем или коленом ис- 
портить ему в самый ответствен- 
ный момент комбо на пару-тройку 
десятков тысяч очков! В финаль- 
ной версии ТНР$3 будет поддер- 
живать не только игру через ти#- 
{ар, но и по Зопу’вской онлайно- 
вой службе, если конечно, компа- 
нии удастся запустить ее вовре- 
мя. Третий Топу Намк просто об- 
речен стать суперхитом. И к счас- 
тью, у нас теперь есть все основа- 
ния полагать, что продаваться он 
будет не только благодаря рас- 
крученной торговой марке, но и 
великолепному, захватывающему 
игровому процессу, в котором да- 
же нашлось место для кое-каких 
новаций. © 
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До сих пор НЕ МОГУ ПРИВЫКНУТЬ К МЫСЛИ, ЧТО ЗЕБА В МГНО- 
ВЕНИЕ ОКА ПРЕВРАТИЛАСЬ В СУПЕРМУЛЬТИПЛАТЕРОРМЕННОГО РАЗ- 
РАБОТЧИКА. И ДАЖЕ НА РЫНКЕ ИГРОВЫХ АВТОМАТОВ, ГДЕ ЕЕ ЛИ- 
ДЕРСТВО ДО СИХ ПОР ОСТАЕТСЯ НЕПОКОЛЕБИМЫМ, ОНА ОХОТНО 
ИДЕТ НА СОТРУДНИЧЕСТВО С БЫЛЫМИ КОНКУРЕНТАМИ. 


‚ ще в середине февраля 
этого года Зеда и Матсо 
г заключили «союз» на раз- 
работку и распространение игро- 
вых автоматов. А первой ласточ- 
кой их совместной деятельности 
стал зпос{ег со световыми писто- 
летами Уатрие Ма, совсем не- 
давно появившийся в аркадах и 
сразу на почетном втором месте 
(после вышедшего одновременно 
с ним запрограммированного ги- 
перхита \ММиа З\йкег 3). Соб- 
ственно, в результате можно было 
не сомневаться, т.к. игру под чет- 
ким руководством товарищей из 
Матсо разрабатывала МОМ 
Емегаттеп (бывшая АМ1), одно 
из отделений $еда, ответствен- 
ное за знаменитый Ноизе о! {пе 
Беачд. 


Кроме всего прочего, Матрие Ман 
оказалась первой игрой, разработан- 
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РАЕЫ-ОАЕЕААААЛ ТТ РР -—мАНЕ-Еи 


вкоторую мы судовольствием поигра- 
ли, правда, без пистолетов. Но Пиа 
Эпоск 2 тоже вполне подходил для 
уничтожения нежити. После проведен- 
ного за этим захватывающим процес- 
сом часа осталось четкое впечатле- 
ние, что это Ноизе о! \пе Оеаа яае 
югу, — настолько близка тематика и 
общий настрой игры. Даже заставки 
перед боссами, на которых изображе- 
ны их уязвимые точки, практически 
идентичны. Хотя странно было бы ожи- 
дать чего-то другого от \МЮ\М 
Емейаттеге. Вот только враги немно- 
го изменились. Место зомби, понят- 
ное дело, заняли вампиры и их сорат- 
ники. Вам же в роли отважных истре- 
бителей нечисти Мепе! и Абей пред- 
стоит очистить от всей этой братии 


мирную средневековую деревушку. 


&* 


ной под Зует 246 — аркадный ва- 
риант Р$2 с увеличенной оператив- 
кой. Соответственно, логично было бы 
ожидать скорого перевода игры на 
домашний формат, что и произошло в 
рекордно короткие сроки. Т.к. на выс- 
тавке уже была представлена доста- 
точно продолжительная демо-версия, 


О6ч 
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Игровой процесс Матрие №9 дос- 
таточно стандартен и не предлагает 
игрокам ничего нового. Пистолет в ру- 
ках (конечно же, Матсо’вский Сипсоп 
2), враги на экране и пара секунд на 
выстрел. Закончились патроны — 
выстрел за экран, и обойма вновь пол- 
на. Прежним остался и процесс добы- 
вания различных бонусов из интерак- 
тивных (т.е. уничтожаемых) предме- 
тов заднего плана. В традициях «до- 
мика» сделаны и все шесть уровней 


игры. Они нелинейны, а сюжет, по ко- 
торому вам предстоит пройти, напря- 
мую зависит от вашей меткости. Дело 
в том, что, кроме нежити, на экране 
периодически попадаются и люди. 
Правда, некоторые уже подверглись 
нападению вампиров, после чего на 
ихтеле появился омерзительного ви- 
да нарост. Если метким выстрелом 
вам удастся его сбить, человек спа- 
сен, если же нет — на одного врага у 
вас станет больше, а сюжетная линия 
немного изменится. Есть и еще одна 
оригинальная деталь — враги, появ- 
ляющиеся на экране случайным об- 
разом. В частности это касается бос- 
сов, которые теперь вольны появить- 


ся практически в любом месте уров- 
ня, 


Честно говоря, ранние скрины из иг- 
ры вызывали у нас явное беспокой- 
ство, настолько блекло и сыро они 
выглядели. Сейчас же все заметно 
изменилось в лучшую сторону. Бо- 
лее того, даже перевод с аркады на 
Р$2, обладающей гораздо меньшим 
объемом оперативной памяти, про- 
шел почти без потерь для визуаль- 


Кроме всего прочего, Уатрие №5 оказалась пер- 
вой игрой, разработанной пол $у${ет 246 — ар- 
калный вариант Р$2 с увеличенной оперативкой. 
Соответственно, логично было бы ожилать скоро- 
го перевола игры на ломашний формат, 

что и произошло в рекорлно короткие сроки. 


\ 


ной стороны игры. Качественные, 
весьма детализированные модели 
врагов, устрашающего вида боссы. 
Впечатляющие трехмерные Баск- 
9гоипа’ы средневекового мира: зас- 
неженные леса, заброшенные клад- 
бища, пики замков... Ну и куча всякой 
ерунды типа прозрачностей, райсе 
эффектов и т.д. Единственная де- 
таль к которой можно придраться, — 
это следы от выстрелов на стенах. 
Сделаны-то они качественно, но 
иногда контур воронки просто бол- 
тается в воздухе, выходя за пределы 
объекта, в который попала пуля. 


К концу года Р!ауЧайоп 2 получит в 
свое распоряжение очень сильную 
линейку игр. Матрие Мам, несом- 
ненно, станет одной из них. По 
крайней мере все задатки у нее для 
этого есть. ® 
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ЭСЕЕ Эви И мегроо! 


ИТАК, ВЫ ДУМАЕТЕ, ЧТО НАСТОЯЩИЕ ГОНКИ УЖЕ ОСТАЛИСЬ ПОЗАДИ — УЛРЕЗОТ, 
УЙРЕСМУТ 2097, УЛРЕСОТ 3... ОШИБОЧКА: НА ПОДХОДЕ УЛРЕСВМЫТ Еи$10мМ, КОТОРАЯ 
НА НОВОЙ КОНСОЛИ УХИТРИЛАСЬ ОБЪЕДИНИТЬ ДИНАМИКУ ПЕРВЫХ ЧАСТЕЙ С ДОС- 
ТОЙНЫМ УРОВНЕМ ГРАФИКИ И СПЕЦЭФФЕКТОВ. 


оманда разработчиков 
И Зиаю Имегроо!, принад- 
лежащая Зопу, в свое вре- 


мя трудилась над созданием 
\ММреощ и ММреоц{ 2097, так что иг- 
ра вновь оказалась в надежных 
руках своих отцов-основателей. 
Последние были немало озадаче- 
ны тем, что, внося изменения в 
оригинальную структуру гонки, 
необходимо сохранить столь по- 
любившийся поклонникам \Мреош 
стиль игры и в то же время допол- 
нить ее должным количеством но- 
вовведений, дабы с полным пра- 
вом именовать МПреоц{ РЕиз!оп 
новым проектом. К числу новшес- 
тв относятся, прежде всего, рас- 
ширившиеся трассы и возмож- 
ность доработки боевых гоночных 
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ЕАН Ш6ЫфИ ЕВРЕЯ 
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кораблей. Структура игры теперь 


организована примерно следую- 
щим образом: существуют пят- РР \ 
надцать локаций, каждая из кото- Вад 


рых состоит из трех гоночных 
трасс легкого, среднего и макси- 
мального уровня сложности. За 
победу на каждой из них мы полу- 
чаем некое денежное вознаграж- 
дение, которое можем потратить 
на ирдгаде своего корабля. Число 
изменяемых ‘параметров значи- 
тельно расширилось: теперь мы 
можем планировать каждое усо- 
вершенствование в зависимости 
от излюбленной стратегии игры. 
Так, например, 
прирожденным 
гонщикам стоит 
подумать о более 
мощных двигате- 


лях и новой рулевой системе, в то 
время как любители боевых ко- 
раблей повышают устойчивость 
своих машин, закупают новое 
оружие и броню. У каждого ко- 
рабля имеется порядка шести из- 
меняемых характеристик, и, про- 
водя по мере роста нашего бла- 
госостояния одно усовершен- 
ствование за другим, мы корен- 
ным образом изменяем не только 
его технические показатели, но и 
внешний вид. Вообще, достойно- 
му качеству графики в игре уде- 
ляется особое внимание. Поста- 
равшись в полной мере исполь- 
зовать технические возможности 
новой игровой консоли Зопу, ко- 
манда разработчиков Мреош 
Ризоп и в самом деле добилась 
неплохих результатов. Футурис- 
тические трассы выглядят весьма 
привлекательно, значительно от- 
личаются друг от друга и отобра- 
жаются на экране с достойными 
60 ЕР$. Ожидается, что игра вый- 
дет на О\О-диске, и это означает, 
что. у разработчиков есть масса 
свободного места, для того чтобы 
снабдить ее достойной музыкой и 
множеством секретов и бонусов, 
включая скрытые трассы, новые 


Обобщая свои впечатления от иг- 


ры, можно сказать следующее. 
Суперхитом данное произведе- 
ние назвать трудно — уж очень 
конкурентный это жанр, футурис- 
тические гонки. Так много проек- 
тов соревнуются друг с другом за 
право называться лучшим, что 
право слово, сложно выбрать ка- 
кой-то один из них. Тем не менее, 
МИреоц{ Ризоп можно считать 
вполне достойным продолжением 
знаменитой серии. Перебрав- 
шись на новую игровую платфор- 
му, игра приобрела вполне сов- 
ременный вид и массу полезных 
нововведений, при этом ничуть 
не утратив своей увлекательнос- 
ти и динамики. \ММреоц{ Ризюп, 
несомненно, придется по душе 
как ветеранам серии, так и прос- 
то любителям футуристических 
гонок. © 
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вместе с тем о времени, 
проведенном с геймпадом 
в руках, я вспоминаю с 
большим удовольствием. 


В первой части Зтидаег’$ Вип основ- 
ной целью была перевозка контрабан- 
дистских грузов с одного конца карты 
на другой. Полная свобода передви- 
жения, огромное количество режимов 
и машин, простейший датерву. В 
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ствие. Дело в том, что теперь нам 
предстоит познакомиться с пейзажа- 
ми Афганистана и Вьетнама. 


Разработчики, тем не менее, поста- 
рались сделать так, чтобы новые 
декорации изменили игровой про- 


просто и удобно ориентироваться. 


сущности глобальных изменений не 
произошло. Как и раньше, нам при- 
дется заняться контрабандистской 
деятельностью. Как и раньше, нам 
предстоит бороться с конкурентами и 
прочими гадами на гигантских откры- 
тых пространствах. Как и раньше, все 
чрезвычайно просто, доступно и по- 
нятно. Самым серьезным измене- 
нием, пожалуй, следует считать тер- 
ритории, на которых имеет место дей- 


ОБЬ 


цесс. Или, по крайней мере, созда- 
вали иллюзию измененного игрово- 
го процесса. Хотя, конечно, если 
быть справедливым до конца, при- 
дется отметить и усовершенство- 
ванную физическую модель, и вы- 
сокую интерактивность, и, конечно 
же, потрясающую динамичность. 


Вьетнам - бесконечные равнины, ри- 
совые поля и кусочки джунглей. Афга- 


нистан - бесконечные пустыни, ры- 
жие скалы и руины древних храмов. 
Во Вьетнаме развозу контрабанды 
будет препятствовать местная поли- 
ция. В Афганистане спокойной жизни 
мешают не кстати появляющиеся 
танки талибов. Как ни странно, играть 
от этого становится на порядок инте- 
реснее. 


` Вообще если посмотреть на картинки, 


кажется, что все очень однообразно. 
В динамике, на самом деле, совсем 
не однообразно. За сменой пейзажей 
(читай: событий) не успеваешь сле- 
дить. Причина, в общем-то, прозрач- 
на - соскучиться не дает усовершен- 
ствованная физическая модель, кото- 
рую вполне можно назвать реалистич- 
ной. На передвижение по пустынной, 
на первый взгляд, территории воз- 


действуют десятки разнообразней- 
ших факторов. Характеристики выб- 
ранного средства передвижения, тип 
местности, погодные условия... Я уже 
не говорю отаких вещах, как столкно- 
вения с конкурентами и врагами. Гон- 
ки на открытой местности, давно пе- 
реставшие быть уникальными сами 
по себе, необычайно эффектны и 
способны впечатлить любого, кто 
хоть немного понимает, чем хорошая 
игра отличается от плохой. 


В графическом отношении 
Зтидаег’$ Вип 2 можно назвать 
вполне доработанным и качествен- 
ным продуктом. Проверенные вре- 
менем эффекты, ладно сбитые мо- 
дели машинок, а самое главное - 
бешеная скорость, без которой 
$тидо!ег’$ Вип 2 не был бы 
$тида!ег”$ Вип 2. Динамика, пов- 
торюсь, потрясающая. 


Из времени, проведенного на ЕЗ 
за творением Апде! ${и910$, ста- 
ло окончательно ясно, чего мож- 
но ждать игры. Конечно, никаких 
технологических и концептуаль- 
ных революций: Зтида!ег’$ 
Вип 2 представляет собой тот 
редкий тип развлечения, который 
можно было бы назвать игрой ра- 
ди игры. © 
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СОЗДАНИЕ ВИРТУАЛЬНОГО МИРА — ЗАГАДОЧНОГО, МАНЯЩЕГО 
И ЗАВОРАЖИВАНЗЩЕГС, ЖИВУЩЕГО ПО СВОИМ СОБСТВЕННЫМ 
ЗАКОНАМ, — ВОТ К ЧЕМУ СТРЕМИТСЯ АБСОЛЮТНОЕ БОЛЬШИН- 
СТВО ВСЕХ РАЗРАБОТЧИКОВ ВИДЕСИГР. ЕщЕ одну ПОПЫТКУ 
«ОЖИВЛЕНИЯ» ПОЛИГОНОВ СДЕЛАЛА КОМПАНИЯ ЗТЦО!ШО $о8но, 
ЗАКАНЧИВАНОЩАЯ РАБОТУ НАД СВОИМ НОВЫМ АМБИЦИОЗНЫМ 


ПРОЕКТОМ ПОД НАЗВАНИЕМ `ТНЕ СЕТАУ/АУХ. 


ногим из нас уже удалось 

М насладиться полностью ин- 
ь терактивным миром в 
Эпептие, в котором абсолютно каж- 
дое наше действие было способно 
повлиять на дальнейший ход событий, 
как в реальной жизни. Теперь же на 
наш суд представлен не менее увле- 
кательный проект, однако в нем игро- 
вой процесс будет все-таки иным. 
Прежде всего от Зпептие его отли- 
чает жанр. Это не ЕВЕЕ и даже не ВРС. 
Те беамау — это Ас#оп. Вам при- 
дется вжиться в роль Марка, бывшего 
авторитета криминального мира, гра- 
бителя банков, который в конце кон- 
цов решает порвать со своим прес- 
тупным прошлым и стать, наконец, са- 
мым обыкновенным жителем Лондо- 
на. Но, как оказалось, его решение 
полностью противоречит планам Чар- 
ли Джолсона, главаря мафии, частью 
которой и был Марк. Попытавшись 
сначала «по-хорошему» переубедить 
Марка, Джолсон впоследствии ре- 
шает насильно заставить «ценного ра- 
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ботника» вернуться в криминальный 
мир — с целью шантажа он похищает 
единственного сына Марка. Ничего 
не поделаешь — Марк вынужден при- 
нять условия своего босса и вернуть- 
ся к старому промыслу. Вообще, все 
происходящее на экране будет за- 
частую напоминать кассовый голли- 
вудский боевик: погони, перестрелки 
и при этом довольно запутанный сю- 
жет смогут намертво приковать к се- 
бе внимание геймера! 


Новый продукт, безусловно, пора- 
дует всех поклонников Сгапа ТАМ 
'Ашщо и Ойуег, ведь время от време- 
ни в нем придется садиться за руль 
автомобиля и на безумной скорос- 
ти, выполняя неописуемые виражи, 
разъезжать по улицам мегаполиса. 
Неутомимые разработчики из 
Зи ю Зопо не поленились точно 


вы] 


реализовать в сложнейшем поли- 
гонном мире целых пятьдесят квад- 
ратных километров (!) лондонского 
«даунтауна», полностью воссоздав 
его непередаваемую атмосферу, 
где зачастую с высотными зеркаль- 
ными небоскребами соседствуют 
многочисленные архитектурные и 
исторические памятники. При этом 
вся эта необъятная величина мира 
ни чуточки не отразилась на качес- 
тве проработки и анимации даже 
самых мельчайших деталей! Город 
наполнен жизнью, по его улочкам ; 


разгуливают толпы людей, на доро- 
гах множество автомобилей. Прак- 
тически все предметы интерактив- 
ны благодаря очень любопытному 
нововведению З{и4ю Зопо — «емо№- 
19 епмгоптепт (развивающийся 
мир). Так, если вы однажды, напри- 
мер, не вписались в очередной кру- 
той поворот и врезались в стеклян- 
ную витрину магазина, то, проезжая 
мимо него в следующий раз, вы с 
удивлением обнаружите, что он зак- 
рыт, а на месте разбитой витрины 
возведены ремонтные леса. Если 
же вы умудрились врезаться в 
столб, его приедет поднимать спе- 
циальная бригада, которая предус- 
мотрительно перекроет уличное 
движение. а 

Всего же в Тйе бе{амиау геймеру бу- 
дет доступно порядка пятидесяти са- 
мых разных машин, каких точно — по- 
ка неизвестно. При этом игроку при- 
дется постоянно общаться с много- 
численными персонажами, населяю- 
щими мир игры, с целью узнать по- 
больше о тайных замыслах подлого 
Джолсона. Для того чтобы пройти Тпе 
Се{амиау до конца, нам придется вы- 
полнить целых двадцать четыре зах- 
ватывающие миссии! 


По заявлениям разработчиков, их 
творение должно будет увидеть 
свет в августе этого года в Европе, 
чуть позже — в Америке. Но, удиви- 
тельно, игра не была показана на 
прошедшей недавно в Лос-Андже- 
лесе ЕЗ! Все это наводит на подоз- 
рения, что З+идю Зопо немного пе- 
реоценила свои возможности столь 
быстро создавать сверхреалистич- 
ные игры и поэтому, с моей точки 
зрения, будет вынуждена перенести 


релиз Тпе @ефамау на более поз- 
дний срок. Надеюсь, те потрясающе 
фотореалистичные скриншоты, ко- 
торые были представлены компа- 
нией, являются точной копией нас- 
тоящего игрового мира. Ведь если 
это так, то у Те бефамиау есть все 
предпосылки стать одним из самых 
запоминающихся и зрелищных. 
проектов этого года! Именно таких 
творений и не хватает набирающей 
обороты РауЗаНоп 2 — оригиналь- 
ных, новаторских, а потому безумно 
‚привлекательных! 
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ообще в этом году практи- 
чески любое сравнение 
Зеда и ЕА может показать- 
ся судьбоносным. Крупнейшее 
независимое издательство в мире 
сейчас, похоже, встретило в лице 
бывшего приставочного гиганта 
своего главного за всю историю 
существования конкурента. Тра- 


о: А4уепвиге Изд 
ыхода: осень 2001 


: Мзиа! Сопсерёз 


Г , |: 


диционным спортивным линейкам 
ЕА Зеда противопоставляет соб- 
ственный конгломерат спортив- 
ных игр на всех платформах 
(Огеатса${, Р$2, ХБох, и отчасти 


СатеСиБе). Ну а по количеству 
известных персонажей и любимых 
народом сериалов Зеда обгоняет 
ЕА самым серьезным образом. И 
хотя пока две огромные компании 
не сошлись еще в смертельном 
поединке, все указывает на то, 
что уже в 2002 году это сражение 
разыграется не на шутку. Нуатем 


временем 5еда готовится бою, 
заключает стратегические альян- 
сы (с кем угодно, от Зопу до 
Сарсот, №и{епдо и М!сгозоН), 
познает особенности программи- 
рования и разработки под «чу- 


жие» игровые платформы и по- 
путно не упускает ни одной воз- 
можности продемонстрировать 
силу и потенциал своих команд 
разработчиков. В частности, 
именно на этой ЕЗ перед удив- 
ленными журналистами пред- 
стал, наконец, проект, который, 
признаться, никто не надеялся 
уже увидеть. Бывшая суперсек- 
ретная игра студии  \Мзиа!| 
Сопсер!$, находящаяся в разра- 
ботке вот уже почти три года, 
Но!дап Вго$. наконец-то показала 
свое истинное лицо. 


Зеда всегда говорила о проекте 
Родап Вгоз$. с особой осторож- 
ностью, сочетавшейся с гордос- 
тью и плохо скрываемым опти- 
мизмом. Хотя перспективы раз- 
работанного в Америке коман- 
дой, никогда не создававшей ни- 
чего, кроме спортивных симуля- 
торов платформера (а тогда счи- 
талось, что игра будет именно 
платформером типа Майо или 
Сгазп Вап4!со0{) никогда и не 
считались особенно впечатляю- 
щими, мир все-таки внял внуше- 
ниям представителей $еда и 
приступил к томительному ожи- 
данию. Появившиеся примерно 
год назад первые скриншоты из 
игры показали нам совершенно 
удивительный, наполненный де- 
талями и дышащим простран- 
ством мир Е!ю!дап Вго$. и однов- 
ременно ничегошеньки не рас- 
сказали о том, какой же будет са- 
ма игра. В этом неведении мы и 
пребывали ровным счетом до то- 
го момента, как не наткнулись к 
собственному великому удивле- 
нию на одинокую единственную 
играбельную копию проекта на 
закрытом стенде $еда. Приз- 
наться, особенно великих надежд 
на то, что эта игра окажется хотя 
бы хорошей, мы не испытывали. 
Однако спустя полчаса безумно- 
го веселья и совершенно неве- 
роятных приключений на люби- 
мой свалке Хойгла и Мойгла, мы 
с уверенностью можем сказать — 
представители $еда все это вре- 
мя отнюдь не лукавили. 


Главный сюрприз от получасово- 
го знакомства: Е!о!дап Вго$. — 
это вообще не платформер. Ско- 
рее, юмористическая трехмер- 


ная адвенчура, построенная на 
принципе постоянного взаимо- 
действия двух главных героев. На 
манер СгетИпз, если хотите. Но 
только за исключением того мо- 
мента, что играбельный персо- 
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тому обное. В результате 
же вы поймете, насколько об- 
щение с Мо!да’ом сложнее 
обучения безмозглой скотин- 
ки в В!аск & \/ПКе, И главное, 
насколько это смешнее и в ко- 
нечном счете приятнее. Коли- 
чество предоставленных раз- 
работчиками действий не 
просто внушительно, оно не- 
вероятно. Ну а для того, чтобы 
помочь вам принимать реше- 
ния, Миа! Сопсер{$ включили 
в игру интерфейс, весьма по- 
хожий на 1исазАм$’овский 
З$СУММ епдте, — визуально 
привлекательную менюшку, 
перечисляющую все возмож- 
ные и невозможные на данный 


Графическая сторона проекта столь же привлекательна, 
сколь и свежий неординарный игровой процесс. 


Е гб. гоит нениз 

месторождении), _ 

часть времени вы проведете в 
бесконечных беседах, играх и 
забавах со своим безумным 
братцем. Который будет печь 
пирожки, играть в бейсбол, 
прыгать, бегать, смеяться, 
плакать, драться, валять дура- 
ка, орать, клянчить, гоняться 
за бабочками и так далее, и 


Во Ноап Вго$. а удивление 
сложная и пролвинутая для такой легко- 
мысленной система искуственного интел- 
лекта, и от того, как у вас будут склалывать- 
ся отношения с МоеаГом, будут зависеть 
многие события булущих уровней. 


и форм братцы продолжат свои 
приключения, пока неизвес- 

| тно. 

в 

Г рафическая сторона проекта 
_ столь же привлекательна, сколь и 
А ‘свежий неординарный игровой 
| процесс. Мзиа! Сопсер{$ удалось 
воплотить на экране яркий, бес- 
шабашный и немного безумный 
стиль недиснеевской американ- 
` ской анимации образца сороко- 
тидесятых годов. Отлич- 


ное качество их 
е сопоставимое 


в талантах канско /дии 
Миа! Сопсер{$ теперь уже никто 
не сомневается. ® 
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Ассоциация по Борьбе с Компью- 
терным Пиратством — полномоч- 
ный представитель по защите ин- 
теллектуальной — собственности 
компании ЗОМУ (ЗСЕЕ) и Европей- 
ской Ассоциации Издателей Ком- 
пьютерного Обеспечения ( ЕЁЗРА ) 
на территории РФ. 


Полномочия включают: 
-право на совершение РФ любых 
процессуальных действий по охра- 
не авторских прав 

-право на проведение расследова- 
ний и экспертизу в любых судебных 
учреждениях 

-полномочия на ответственное хра- 
нение и уничтожение конфискован- 
ной контрафактной продукции в РФ 


мимгмг.е]<ра. 
ги 


Огеатса$ё 


мили. зопсбеагт.сог 


ы это знаем, и 5еда это 

знает. А еще мы все знаем, 

что получим от этого проекта. 
То есть, по большому счету, нам оста- 
лось только дождаться выхода и сыг- 
рать в это. Но чтобы как-то скрасить и 
разнообразить ожидание, мы сами 
себя развлекаем тем, что смакуем но- 
вые порции информации о произве- 
дении, белые пятна в котором являют- 
ся чистой формальностью (не можем 
же мы узнать абсолютно все до выхо- 
да). Соответственным было и отноше- 
ние к Зопю Ад\метиге 2 на ЕЗ: конеч- 
но, здорово, конечно, интересно, но 
никаких сенсационных заявлений ник- 
то не ждал, да и не могло их быть. 


Раз никаких новостей по поводу игро- 
вого процесса, будем разбираться с 
персонажами, тем более, что именно 
ОНИ «делают» больше половины игры. 
Нам на выбор представлено шестьге- 
роев. Трех «хороших» и трех «плохих». 
При этом все они разбиты на парыан- 
типодов. 5опс — Эпадо\, Тай$ — 
Вобо, КписКез — Воцде. Любо- 
пытно, что цели их одинаковы, раз- 
личной будет только мотивация их 


ОМС 


асЧоп Зеда 
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ВОВОО0О 


Зопс Теат 
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достижения. Противоположностями 
эти личности будут только по характе- 
ру, а по умениям и стилю игры за 
них — весьма схожи 


Зопг и Зпадо\и. Как и положено, глав- 
ное, что ассоциируется с Зопс’ом, — 
Скорость. В соответствии с этим, и 
уровни для него делаюттакие, что при 
подобающем уровне мастерства их 
можно проходить, вообще ни на се- 


кунду не останавливаясь. Помимо 
старых умений, Зопс теперь еще мо- 
жет кататься по перилам — опять-та- 
ки ради скорости. Зпадоми даже на 
вид от своего антипода мало отли- 
чается. Соответственно, и игра за не- 
го будет очень знакомой. Главное 
различие втом, что Зпадомине бегает, 
аездит на скейте. 


Тай и Ворот. Играя за обоих этих 
персонажей, мы управляем шагаю- 
щими машинами, обладающими воз- 
можностью ненадолго взлетать над 
землей. Уровни для них сделаны та- 
ким образом, чтобы по максимуму 
использовать огневую мощь осед- 
ланных героями боевых единиц. При- 
дется уничтожать врагов в больших 


количествах и преодолевать препят- 
ствия силовыми методами — разнося 
их в щепки. 


КписКез и Воцде. Целью этих двоих 
является найти три куска Мачег 
Етега!, спрятанных в лабиринтопо- 
добных уровнях, специально создан- 
НЫХ ДЛЯ ЭТИХ персонажей врасчете на 
их умения. 


Будет и ти#рИег. Причем, в зависи- 
мости от выбранных героев, разными 
будут и игры. Зопю и Зпайоми просто 
соревнуются в прохождении уровня 
на скорость. Тай и Вобо{и к выясняют 
отношения, пытаясь уничтожить друг 
друга. Огневая мощь у них для этого 
достаточная. КписКез и Воиде напе- 
регонки ищут спао$ етега!$. 


В $опс Адуетиге 2 было решено 
практически отказаться от ВР@ и 
адуетиге элементов. То есть, вместо 
разговоров и решения паззлов мы 
получим гораздо больше чистого 
асйоп’а. Весьма разумное решение, 
так как болтовня здесь только отвле- 
кает и мешает наслаждаться жизнью. 


О графике Зотс Адуетиге 2 уже 
много говорили. Да, действитель- 
но, это проект, который демон- 


стрирует практически все, на что 
способен Огеатса${. Снова не 
могут не возникнуть мысли вроде 
«именно таким и должен быть 
последний из могикан». Но, в кон- 
це концов, какая нам разница, что 
на приставке от Зеда серия прек- 
ращает существование. Главное, 
что 5опс будет жить. ботс 
Адуетиге 2 доказывает, что и 
впредь синий ежик будет именно 
таким, каким мы его любим. 
Поэтому прочь  меланхолию. 
Ждем новое творение Зопс Теат 
и радуемся тому, что получим его, 
— шедевр во всей своей красе, 
продолжающий лучшие традиции 
сериала. А главное, что встреча с 
ним уже совсем скоро. 
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На данный момент изв: 
уровнях, где будет р 


стичности, так что м 
ай Дом, и Капитолий 
идентам. И, нако! 
пс агеа. Берег моря 
о ъезжающие ю пляжу танк 
еньм мило и приятно. 


5х 


39 ее 
\ 


Апеп ЕРгоп{ — это своеобразное онлайновое переосмысление 
знаменитого сериала ТоКуо \М/аг$ с игровых автоматов. 


— шен. По крайней : 
Р "иерея возникает : 


го Ничуть не становится хуже. Вот 
хочется верить, что игру 


Ее] 


ода Воода — проект, кото- 
рыйуже давно приковывает к 
себе внимание, а демонстра- 
ция его в живую только подогревает 
интерес. Притом что по большому 
счетуничего особенного (объективно) 
в этой игре нет. Но именно возмож- 
ность посмотреть на это творение в 
действии убеждает в том, что неори- 
гинальность нисколько не портит этот 
проект. 


Завязка действия подстать назва- 
нию. Есть в океане остров. И есть у 
него одна большая проблема в ви- 
де просыпающегося каждое полно- 
луние вулкана Оода Воода. К тому 
же, управляет им какая-то местная 
богиня, что еще больше усугубляет 
проблему, потому как с вулканом 
сладить гораздо проще, чем с жен- 
щиной. Вот и приходится четырем 
избранным колдунам вуду (назы- 
ваемым здесь Капипа$) — по одно- 
му от каждого из четырех племен — 
выпендриваться перед капризной 
богиней, участвуя в безумных сос- 
тязаниях, победитель которых по- 
лучает благосклонность дамы... до 
следующего полнолуния. Что 
происходит с проигравшими — ис- 
тория умалчивает. 
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Оода Воода — это, с одной стороны, 
Чеайтакй асйоп, а с другой — набор 
мини-игр, идеальных для развлече- 


ик: \Мзца! Сопсере 


; Нам на выбор предоставляется до- 
‚ вольно внушительный набор игровых 
: режимов. Зтаскаомил — обычное ме- 


дает набравший наибольшее коли- 
чество очков за убитых противников. 
Зоссег гподе: задача — стреляя по ог- 
ромному мячику, закатить его в воро- 
та соперника и, соответственно, не 
подпускать к своим. Наличествуют 
также Зсауепдег Нипф, Воаг Васпд, 
Кпод оне НИ, ТК/\Магз, но об этих ре- 


жимах подробности пока не сооб- 
щаются. 


Поговорим об оружии. Это вам не 
Оцаке, поэтому дать супостату в нос 
— весьма эффективный способ изба- 
виться от него. Попадете ему по лицу 
как следует, и он улетит в море, где 
себя не заставит ждать акула, которая 
по жизни ошивается вокруг острова. 
Одним из представителей местной 
флоры является зпгипкеп пеад$ 1гее, 
которое будет снабжать вас эгипкеп 
Неад$’ами. Черепушками можно бу- 
дет забрасывать врагов — они этого 
не любят и от обиды умирают. На по- 
мощь вам придут и братья наши 
меньшие. Из пернатых представлена 
птичка, которую можно поймать и с 
воздуха кидаться всякой гадостью в 
противников. Из мохнатых — кабан- 
чик, оседлав которого, вы превра- 
щаетесь в танкоподобное несущееся 
создание — угрозу всему живому. 
Вид и походка кабана мне здорово 
напомнили Пумбу из небезызвестно- 
го мультфильма. Так как мы управ- 
ляем колдуном вуду, то можно будет 
кастовать заклинашки: самонаводя- 
щиеся черепушки, мины, землетря- 
сения, торнадо — ну, вы знаете. 


Главная прелесть Оода Воода — это, 
конечно, пир|ауег. Играть могут од- 
новременно до четырех человек либо 


в $рИ сгееп, либо по сети. Причем 
разработчики ставку делают именно 
на сетевую игру. Можно будет созда- 
вать кланы со всеми вытекающими 
последствиями, наличествует чат и 
прочие необходимые сетевому 
проекту фишки. 


Графически все это выполнено в 
классическом мультяшном стиле — 
очень весело, ярко, в достаточной 
степени нелепо и в целом красиво. 
Только детализация могла бы быть 
побольше, ато остров кажется каким- 
то пустынным. 


Как ни странно, скриншоты не пе- 
редают всего очарования Оода 
Воода. В действии все это выгля- 
дит очень живенько. Чего стоят 
одни носящиеся по пляжу кабаны. 
Поэтому, несмотря на отсутствие 
чего-то сверхоригинального, иг- 
ра придется многим по душе, Не 
забывайте, что это не Оиаке 3, а 
лекарство от хандры, способ «за- 
вести» народ и просто отдохнуть 
в компании с телевизором и 
Огеатса$Ёом. 


\ (935) \Июнь\200Ъ 
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ор Огеагтса$в, ХВОХ, бате СиБе 
АМ2О0 


де: Ноябрь 2001 


олное название второй час- 
ти — Матапа Сна. В ней 


нию и возьмемся за изучение Китая, 
преследуя одну-единственную цель 
— расследовать убийство отца Рио. 
На самом деле, второй сет из четы- 
рех дисков представляет собой пять 
глав — со второй по шестую. Именно 
в них и начнут медленно разворачи- 
ваться главные события. Ранее 
предполагалось, что все шестнад- 
цать последующих глав должны бу- 
дуг выходить периодично, по нес- 
колько в год. Но этого не произошло. 
Почему — можно только догадывать- 
ся. Видимо, Уи ЗигиК,, главный про- 
дюсер проекта, не сумел правильно 
рассчитать свои силы. 


мы покинем «родную» Япо- ! 


Во второй главе Рио предстоит изу- : 


чить Гонконг, в который он так стре- 


мился попасть и который приготовил ! 
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: РВЕЕ 
млм. зВепгпие.сот/ зВептие? 


для него немало самых неожиданных , 


сюрпризов. Именно там он будет 
вновь вовлечен в криминальные пор- 
товые передряги, познакомится с 
местным авторитетом Реном, кото- 
рый впоследствии окажет Рио неоце- 
нимую помощь в его расследовании. 
Также мы повстречаем помешанную 
на истории древнего Китая девушку 
Ко Шуэй, которая сможет доходчиво 
разъяснить нам, наконец, значения 
двух мистических зеркал, за которыми 
так охотится Лан Ди и которые так 
тщательно прятал отец Рио. 


Изучив колоритный Гонконг, который 


кажется сумасшедшим после тихой и } 
мирной Иокосуки, а по количеству лю- ! 


дей и преступных элементов очень на- 


СР! 


поминает московскую площадь трех 
вокзалов, Рио отправится в китайскую 
глубинку — на поиски загадочной де- 
вушки своих снов Шенхуа. Но перед 
той долгожданной встречей нам пред- 
ставится возможность побывать и в 
других городах Китая. Все они очень 
детально проработаны. По словам 
разработчиков, теперь мы сможем 
изучить каждый дом, каждую комнату, 
каждый закоулочек. И это не будет 
пустым хождением с бессмысленны- 


ми разговорами — теперь абсолютно ! 
каждый персонаж наделен собствен- ! 
ным характером, собственной исто- ! 
рией и... собственным заданием для ! 

вас! Именно выполняя ! 


различные просьбы и 


уличных азартных 
играх, Рио сможет 
зарабатывать на 
жизнь. Видимо, Уи 


нец, что работать 


принимая участие в ! 


ЗигиК! понял, нако- : 


изо дня в! 


день портовым грузчиком — не самое 
интересное занятие. 


Трогательная |о\е югу Рио с Назоми, 
как это ни печально, осталась в пер- 
вой главе Зпепгие. На сменуутончен- 
ной и стеснительной Назоми пришла 
дерзкая, решительная рыжеволосая 
красавица Джой, которая своими неп- 
редсказуемыми выходками сумеет 
изрядно потрепать нервы Рио. Японцу 
предстоит побывать также в леген- 
дарной башне Коулун, знакомой всем 


по технологической демке Огеатсаз+ 
«То\мег о! ВаБер. В конце Зпептие 2 


мы попадем в затерянную среди гор и 


; лесов деревушку Кейрин, где и встре- 


тим Шенхуа. На этом моменте, соб- 
ственно говоря, и завершится вторая 
часть эпопеи, оставляя геймера еще 
более заинтригованным! 


Полтора года, которые игра находи- 
лась в разработке, сумели значи- 
тельно изменить ее в лучшую сторо- 
ну. Движок сможет выводить на 
экран более пятидесяти персонажей 
одновременно, окружающий Рио мир 
стал намного более детализованным 
и реалистичным (если это вообще 
еще возможно)! Теперь мы сможем 


ускорять ход времени, чтобы нам не 
приходилось часами непонятно как 
убивать время в ожидании очеред- 
ной встречи. В целом все происходя- 
щее станет намного более динамич- 
нее и драматичнее. Появятся новые 
виды ОТЕ, которые, в отличие от 
прежних, станут намного сложнее! 


: Теперь они станут действительно 


неотъемлемой частью игрового про- 
цесса и будут поджидать нас бук- 
вально на каждом шагу. Рой#пд стал 
несколько удобнее с точки зрения уп- 
равления, появились новые сногсши- 
бательные приемы. 


Подводя итог, нельзя не отметить, 
что Зпептие 2 будет намного длин- 
нее своей первой части. А будущим 
обладателям ХВОХ и бате Сибе не 
придется с завистью смотреть на 
гордых Огеатса${ювцев — теперь 
игра выйдет сразу на нескольких 
платформах! Тпе зюгу д0ез оп! 
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Митепдо. 


бВА 


СВА 


онечно же, экспозиции 

| СатеВоу Адуапсе был от- 

дан самый дальний угол 

стенда М№епао. Разумеется, там 
уже не было такой безумной давки и 
ажиотажа, как рядом с 1\9Г$ 
Мапзюп, Рктт или Водие [еадег 
(популярность которого, кстати, бы- 
ла подогрета искуственно, - 


Платформер 
млм. зогисбеаг.согп 


№ щепдо 
осень 2001 


Мицепао 
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в будущем новой портативной плат- 
формы М№Мтепао. СВА действитель- 
но настолько хорош. Ну а Мищепао 
вместо дорогого агрессивного 
продвижения (как это делается сей- 


Мицепао выставила всего три копии 
игры для публичного доступа). Иг- 
ры на @ВА были представлены в 
хаотичном порядке, без всяких рек- 
ламных табличек и вообще какой- 
либо информации, поэтому боль- 
шинство игроков удовольствова- 
лись лишь беглым взглядом на 
один-два проекта, во многие из ко- 
торых «продвинутые» люди уже ус- 
пели наиграться, - ведь СВА на тот 
момент уже почти два месяца как 
продавался в Японии. И тем не ме- 
нее, вся эта организационная не- 
разбериха ни на минуту, ни на се- 
кунду не заставила нас усомниться 
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час с батеСибе) предпочитает тихо 
и спокойно готовиться к запуску, ус- 
пех которого практически гаранти- 
рован. Если уже в Японии при отсут- 
ствии по большому счету действи- 
тельно классных игр (единствен- 
ным нашим фаворитом является 
великолепная головоломка 
КигиКигиКигийп) запуск платфор- 
мы прошел как нельзя гладко, то 
что же сомневаться в американской 
премьере, на которой перед наши- 
ми глазами предстанет поистине 
великолепный Топу Намк’з Рго 
Зкаег 2? Именно поэтому основ- 
ной упор в экспозиции СВА на ЕЗ 
делался не на |аипсй \1е’ы, а на те 
игры, которые поступят в продажу 
уже после того, как отгремят пер- 
вые фанфары и в свои права всту- 


пит долгий и, надеемся, безболез- 
ненный процесс расползания сис- 
темы по домам покупателей. 


Главной же из представленных нови- 
нок мы считаем очередную инкарна- 
цию одного из самых успешных пор- 
тативных сериалов Майо Ёапчд. 
Мицепдо никогда-не забывала про 
своего очаровательного антигероя и 
регулярно выпускала игры с его учас- 
тием сначала на батеВоу, а потом и 
на СатеВоу Соог. Четвертая же ин- 
карнация приключений злобного 
желтокепочного персонажа появится 
на СВА уже к осени этого года. Впе- 
чатления от общения с представлен- 
ной на ЕЗ демо-версией у нас оста- 
лись на редкость положительные. 
Мир М/апо, всегда отличавшийся ку- 
да более экстравагантным подходом 
к визуальному отображению уров- 
ней, теперь засверкал совершенно 
экзотическими красками. Майо 
Гапа 4 создается на том же самом 
движке, что Мицепдо использовала 
для технологической демки Уо$ИР$ 
1Запа и в игре мы сможем увидеть 
несколько уровне анимированного 
заднего плана, масштабируемые 
спрайты, множество псевдотрехмер- 
ных эффектов, - в общем все то, что 
необходимо для того, чтобы ассо- 
циировать проект с новым поколе- 
нием мобильных игровых систем. Иг- 
ровой процесс также претерпел ряд 


незначительных имзменений. Так, 
теперь прилючения \Мапо носят нес- 
колько менее линейный характер и у 
вас появится возможность продви- 
гаться сразу по нескольким направ- 
лениям, проходя два-три мира од- 
новременно. Новый \М/апо [апа, хотя 
и не предлагает нам радикально но- 
вого игрового процесса или абсо- 
лютно новых впечатлений, тем не ме- 
нее является именно тем выверен- 
ным до мелочей и практически 
идеальным по дизайну платформе- 
ром, который нужен всем пользова- 
телям СВА. Не считая, конечно, Зирег 
Мапо Адуапсе 2. 
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С ТОГО САМОГО МОМЕНТА, КАК МИЧТЕМОО ОБЪЯВИЛА С СКОРОМ РЕЛИЗЕ НОВОЙ ПОР- 
ТАТИВНОЙ КОНСОЛИ, НЕ ПРОХОДИТ И НЕДЕЛИ, ЧТОБЫ КАКАЯ-НИБУДЬ АВТОРИТЕТНАЯ 
КОМПАНИЯ НЕ ЗАЯВИЛА О СВОЕМ НАМЕРЕНИИМ ВЫПУСТИТЬ ПОРТАТИВНУН ВЕРСИНЗ 

одной из популярРНЫХ ИГР. 


» У СТИ на этот раз английская 

ВВ - | Ваге решила отхватить свой 
законный кусок пирога и 

анонсировала Вапуо-Кагоде: 
Сгиту’$ Вемепде для Сате Воу 
Адуапсе. Честно говоря, немного 
странно наблюдать знакомых персо- 
нажей, которых мы привыкли видеть 
до сих пор исключительно в полном 
30 на маленьком экранчике СВА! 
Стенд на ЕЗ, где демонстрировались 
новейшие разработки для новых 
приставок Митепао, были постоянно 
окружены плотным кольцом посетите- 
лей — всем хотелось как можно боль- 
ше узнать о том, в каком же виде они 


повстречают своихлюбимых персона- ! 


жей в третьем тысячелетии. Оказы- 
вается, наш старый знакомый мед- 
ведь Вапо и его верный пернатый 


спутник Кагофе не торопятся со | 


СИ ЕЕ Н<РАСОР=Р=СбЕ 
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своим появлением на супермощном 
Сате Сибе и решили сначала освоить 
портативную систему. Результат не- 
долгого труда Ваге просто поражает: в 
маленький картридж она сумела втис- 


‚ битная 2е!а. Как и прежде, герои ра- ! 
: ботают в тандеме. 


нуть потрясающий, почти трехмерный ; 


мир! Все происходящее показывается 
под углом в 45 градусов а-ля восьми- 


ПЕРВАЯ ИГРА ЗЕСА ИЗ СЕРИАЛА 8О0м!С, 
АНОНСИРОВАННАЯ НА ПЛАТФОРМУ НЕ- 
КОГДА ГЛАВНОГО КОНКУРЕНТА. РЕЧЬ, 
ПРАВДА, ИДЕТ ПОКА НЕ С МИТЕМОО 
САМЕССЧВЕ, А «ВСЕГО-НАВСЕГО» 

о САМЕВОСУ АРрУАМСЕ. 
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р” тем не менее, значение это- 
и го события трудно переоце- 

нить. Зотс +пе Неддепод 
Адуапсе разрабатывается вот уже 
несколько месяцев командой 
О!трз, состоящей из нескольких 
членов Зотс Теат и выходцев из 
компании 5МК. Новый Зотс не бу- 
дет переложением или прямым 
портом какой-либо игры сериала, 
выходившей на Сепез!з, Сатебеаг 
или какой-либо другой платформе. 
Это будет абсолютно новая игра, 
которая, впрочем, судя по показан- 
ному на стенде $еда видео, будет 
одновременно похожа и на первый, 
и на второй, и даже на третий 


Зопс'и. Разработчики, по всей ви- : 


димости, перерабатывают идеи 


первых игр сериала, чтобы создать : 


чуть ли не суперЗопс для главной 
портативной платформы современ- 


СатеВоу Со!ог, а батеВоу Адуапсе. 


Выглядит Зопс Аймапсе просто ! ' 


потрясающе. Огромная скорость, 


В карманной версии персонажам при- ! 


дется противостоять злой (но очень 


забавной) колдунье Гранти, которая ! 


мечтает отомстить медведю и птичке. 
Кроме того, на пути они повстречают и 
уже хорошо знакомого добродушного 
жреца Вуду, который не упустит воз- 
можности поэкспериментировать с 


заставляя его долго и мучительно изу- 
; чать различные хитроумные приемы. 


Напротив, ему подарят возможность 


: ненадолго забыться в добром сказоч- 


превращениями. Как и прежде, мир : 


Вап-Кагосе будет невероятно кра- 
сочным, увлекательным, с кучей ми- 


ниигр на любой вкус. Финальный про- ! 
; дукт, скорее всего, будет рассчитан на 


то, чтобы особо не утруждать геймера, 


ном мире игры. 


На этот раз Ваге решила не ставить 
перед собой сверхсложную задачу 
создать нечто гигантское, уникаль- 
ное и титаническое, положив на это 
долгие годы, а состряпать на ско- 
рую руку «риге ип», рассчитанный 
на широкую аудиторию. Все ге- 
ниальное просто! ® 


ОМС 
АРУАМСЕ 
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№ о-Сео Роске{ версиях. Впрочем, 


: сделать выводы относительно то- 
: го, как все это графическое вели- 
ности. А это, как вам известно, уже ! 
примерно пару месяцев как не ! 


детализованные задние планы, ге- ! 


ниальные яркие текстуры (то есть, 


простите, спрайты), отлично ани- ! 


мированный Соник, который при ! | 


этом не занимает половину экра- ; 
на, как в СатеСеаг и недавней ! 
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колепие (по портативным меркам, 
конечно же) играется, мы, видимо, 


сможем только лишь основываясь 
на впечатлениях от готовой игры, 
ждать которую осталось уже сов- 
сем недолго: представители Зотс 
Теат заявили, что проект будет за- 
вершен уже к началу осени. Это, 
конечно, не так здорово, как анон- 
сированный первоначально июнь, 


} НО тоже весьма неплохо. И в качес- 
: тве подарка на десятилетний юби- 


лей синего ежа все владельцы СВА 
(которых к этому моменту по всему 
миру будет никак не меньше 10 
миллионов) получат еще одну ве- 
ликолепную игру. ® 
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то и говорить, за долгие годы 
| Нпа! Рагазу сумела всех 
пристрастить к ВРС, привила 


любовь к этому с первого взгляда 
странному жанру, где постоянно при- 
ходится много читать, вдумываться в 
каждое слово персонажа вместо того 
чтобы просто перестрелять всех нахо- 
дящихся на экране. Но зато мы все 
научились ценить глубокую сюжетную 
линию, а многие по-новому взглянули 
на видеоигры в целом. 


То, что для нас приготовила Епх, уни- 
кально! Эгадоп М/агйог МИ во многом 
отличается от существующих ВРС, 
прежде всего тем, что он намного 
длиннее и намного насыщенней 
экшном, чем аналогичные проекты. В 
нем нам придется по-настоящему 
попотеть, сражаясь с очеред- 
ным монстром, придется ос- 
таваться у экрана далеко за 
полночь, читая бесконечные 
диалоги персонажей (около 
семнадцати тысяч (!!!} стра- 


Сериал Огадоп @иез+1 (М/агпог в 
США) — это национальный 
японский феномен, 
родоначальник всего жанра 
японской ВРС. 
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ниц). Отличает проект и то, что даже 
визуально он выглядит несколько 
необычно. Все предыдущие части 
сериала были исключительно двух- 
мерными. В Огадоп М/агтог МИ уже 
прослеживаются намеки на З0 (от- 
мечу: намеки). И хотя все бэкграунды 
так и остались плоскими, мультяш- 
ными, персонажи все же стали хоть 
немного трехмерными. Зато появи- 
лась возможность как ‘угодно вра- 
щать камеру! 


Сюжет Огадоп М/агйог УИ завязан 
вокруг принца Кифера и парочки его 
друзей, которые стремятся любой це- 
ной спасти свой мир от разрушения (а 
что еще можно делать в ВРС?!). А для 


того, чтобы выполнить свой благо- 
родный долг, им предстоит путешес- 
твовать во времени, решить множес- 
тво задач, сразиться не с одной сот- 
ней монстров, будьто милые улыбаю- 
щиеся слизняки или огромных разме- 
ров огнедышащие драконы. 


В проекте есть достаточно много лю- 
бопытных нововведений! Например, 
вашему персонажу придется постоян- 
но работать в качестве воина, танцо- 
ра, мага или моряка, чтобы обучиться 
каким-либо навыкам и заработать 
хоть немного денег. Если же встретив- 
шийся на пути монстр уж очень вам 
полюбился, вы можете попытаться 
вырастить такого же, чтобы впослед- 
ствии он сражался на вашей стороне. 
Кроме того, вас поджидает огромное 
количество миниигр, бонусов и спря- 
танных уровней! На прохождение иг- 
ры понадобится минимум семьдесят 


часов! И это при условии, что вы буде- 
те стремглав проноситься по миру, 
нигде не задерживаясь подолгу и иг- 
норируя подквесты! 


Огадоп М/агпог УИ — пожалуй одна 
из самых непривлекательных игр с 
точки ` зрения графики на 
РауайопОпе. Она меркнет в глян- 
цевом сиянии Нпа! Ратаэу ХХ. Тем не 
менее, по сюжету она ничуть не 
проигрывает последней, ведьименно 
сюжет, а не графика определяют хи- 
товую ВРС! На сегодняшний день в 
Японии продано более четырех мил- 
лионов экземпляров Огадоп М/агйог 
УИ. Сейчас же Епх занимается лока- 
лизацией игры для американского 
рынка. И хотя У$-мегзюп готова всего 
лишь на сорок процентов, Епх обе- 
щает закончить свою работу уже к 
ноябрю этого года! 
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УРНОМ 
ЕГТЕК 3 


НА ПОСЛЕДНЕЙ ЕЗ $Зому СОМРОТЕР ЕМТЕРТАИУМЕТ АМЕР!СА 
ОБЪЯВИЛА О ВЫХОДЕ ОСЕНЬЮ ЭТОГО ГОДА ТРЕТЬЕЙ ЧАСТИ 
БЗурном Е тЕЮ. ВЕЛИКОЛЕПНЫЙ ЭКШН, В КОТОРОМ НАМ, КАК 
И ПРЕЖДЕ, УДАСТСЯ ВДОВОЛЬ НАСЛАДИТЬСЯ РАЗРУШЕНИЕМ 
ВСЕГО ВОКРУГ, ДОЛЖЕН БУДЕТ, НЕСОМНЕННО, ПРИДТИСЬ ПО 
ВКУСУ ФАНАТАМ ПЕРВЫХ ДВУХ ЧАСТЕЙ. 


» принципе, разработчики ре- 
>» = шили действовать по уже хо- 
рошо зарекомендовавшей 


себя формуле: «Понравилась первая 


часть — понравится и вторая, понра- | 


вилась вторая — купят и третью». Чис- 


то американский подход к созданию Е 


сиквелов! Действительно, в третьей 
серии будет минимум новшеств по 
сравнению с предыдущими. Огово- 
рюсь сразу: сюжет отсутствует нап- 


рочь! Все диалоги персонажей сво- | 


дятся к следующему: «Пойди туда, 
уничтожь то, постарайся выжить. Вык- 
ради это, убей того, вернись на базу». 


Ну, может это и к лучшему — иногда | 


все-таки хочется отдохнуть от запу- 


танных АРС и просто дать себе тупую | 


разрядку. Тем более, что незатейли- 
вый сюжетик компенсируется мощ- 
ным экшном, рассчитанным на особо 
агрессивных геймеров! 


Главными героями Зурпоп Рег 3 яв- || 
ляются уже хорошо знакомые нам 


персонажи: Гейб Логан и Лиан Ксинг, 
которым бок о бок придется выступать 
в роли суперагентов. Появится масса 
новых видов оружия, а нам предстоит 
освоить целых восемнадцать самых 
разнообразных уровней, разбросан- 
ных по всему земному шару. Многие 
могут предположить, что проект ни- 
чем не отличается от аналогов, нап- 


Самая главная фенька, 
привлекающая внима- 
ние к проекту — воз- 
можность мультиплее- 
ра. Такой пролуман- 
ный и отлично отла- 
женный МР редко 
встретишь в других 
проектах! 


эээ 
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СИ ЕГ Н<РАсСоЕ-АР=С—2Е= 


ример, от Ме! Сеаг Зой4. Действи- 
тельно, во многом они похожи, но 
Зурпоп Рег 3 отличает то, что она 
создается в расчете на среднестатис- 
тического американца, а это значит, 
что в итоге она обещает быть очень 
простой в прохождении, с откровенно 
детскими головоломками. Анаее пол- 
ное прохождение потребуется никак 
не более одной недели. Довольно ско- 
ро наскучит сам игровой процесс, ко- 
торый из уровня в уровень практичес- 
ки не изменяется, разве что набор 
доступного оружия может заставить 
нас хоть немного проявить интерес к 
проекту. 


С технологической стороны Зурпоп 
АНегЗ ничем особо примечательным, 
думаю, не станет. Хотя вполне воз- 
можно, что спецэффекты, которыми 
так прославились предыдущие части, 
смогут заставить нас иногда удивлен- 
но поднять брови (в хорошем смыс- 
ле). Команда разработчиков обещает 
исправить большинство ошибок 
прошлой части, в частности некото- 
рое торможение. Несомненно, увели- 
чится и скорость игры, сделав ее бо- 
лее динамичной и захватывающей. 
Обещают также создать более чув- 
ствительный искусственный интел- 


Га 


лект врагов (про существование кото- 
рого, напомню, напрочь забыли в 
предыдущих сериях). 


Самая главная фенька, привле- 
кающая внимание к проекту — 
возможность мультиплеера. Такой 
продуманный и отлично отлажен- 
ный МР редко встретишь в других 
проектах! Именно из-за него, воз- 
можно, игру и будут покупать. От- 
лично зарекомендовавший себя 
во второй части, в ЗурНоп ЕЁ\ег 3 
он обещает стать еще лучше и раз- 
нообразнее! Жаль только, что воз- 
можности играть вчетвером как не 
было, так и не будет! 


Хм... Не могу сказать точно, придет- 
ся ли вам по вкусу Зурпоп Е\Мег Зи 
в силах ли он будет заставить гейме- 
ров пройти его до конца (вторую 
часть лично я, признаюсь честно, 
прошел только из-за «спортивного 
интереса», чуть ли не через силу 
заставляя себя сидеть с джойстиком 
в руках). Отрадно, что проект увидит 
свет именно на Р/ау{айопОпе! Бу- 
дем надеяться, что до осени созда- 
тели одумаются и внесут в финаль- 
ную версию побольше разнообра- 
зия, побольше интриги! © 
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‚ СТРАНА ИГР 


ожно смело утверждать, что наша 
реальность — одна большая роле- 
вая игра. А мы, ее обитатели, пер- 
сонажи, которые по ходу дела на- 
ращивают умения, оттачивают 
навыки и приобретают игровой 
(жизненный) опыт, И в игре по имени 
«Жизнь» есть один редкий класс персо- 
нажей, отсутствующий в большинстве 
компьютерных продуктов — это не воин, 
не маг, а... «Геймер», Теперь прикиньте, 
ачто происходит с ним по мере роста его 
навыков и умений, какой станет его сле- 
дующая ступень? Супер-Геймер? Гига- 
Геймер?.. 


Может и Супер, особенно в сетевых экшенах 
(«отцы» и «деды», скажем), 


А вот у любителей ролевых игр развитие их 
«Геймера» идет совсем по иному. Кто-то на- 
чинает путать две Реальности и отъезжает в 
Институт Ганнушкина (истинный случай из 
истории ЦО), кто-то «въехав по полной» вос- 
принимает вторую Реальность как первую и 
проводит там 16 часов из 24-х. А самые бес- 
компромиссные и критически мыслящие начи- 
нают задумываться — а не стоит ли нам что- 
то поменять, а почему бы не взять из этой иг- 
ры вот это и добавить в другую... В конечном 
итоге такие Геймеры-критики, особенно если 
сойдутся втроем-вчетвером, просто-напросто 
садятся писать свою Игру. Естественно — ро- 
левую и онлайновую, 


Я полагаю, что именно так и рождаются лю- 
бительские проекты, которые бросают вызов 
фаворитам — коммерческим онлайновым иг- 
рам. Увы, далеко не все доводят дело до дей- 
ствующей версии игры, а уж до релиза и вов- 
се доживают единицы (чтобы пересчитать в 
Рунете такие проекты хватит пальцев одной 


руки). Но чудеса все-таки случаются и сегод- 
ня хотелось бы поговорить об как раз о таком 
событии. 


Еще в начале этого года я получил сообщение 
от Константина Кулинченко (лидера группы 
разработчиков), что их проект $Вадом 
\№он 4$ выходит на финишную прямую. «Фи- 
нишная прямая» — это, конечно же, не полно- 
ценный «релиз», но совсем неплохой признак 
готовности проекта. Тем более что коллектив 
авторов упоенно ваял не очередную версию 
Тетриса, а куда более масштабную вещь — 
«бесплатную Опйпе ВРб»! На такие штуки у 


наших читателей спрос есть всегда и потому в 
своем ежедневнике я поставил галочку — 
мол, поинтересоваться через месяц-другой 
как идут дела... 


На удивление все развивалось «без сучка и 
задоринки» и вот в апреле на Ир: / /Вад- 
о\м/-мо4$.4а.ги была выложена играбель- 
ная версия Опйпе ВРб $Нафоми М/ог14$ (тем- 
пы работы неплохие, если учесть, что над 
этой игрой трудится всего 4 человека...). По- 
радуемся за разработчиков и попробуем по- 
нять, что это за зверь — Теневые Миры? 


Прежде всего, отметим, что пока готова даже 
не бета, а только альфа версия $М/ и её мож- 
но скачать на том же зпадом/-м/ог14$.Ча.ги 
бесплатно и без каких-то там регистраций и 


прочего. Качать стоит, поскольку архив сов- 
сем невелик — поделенный на три части он в 
общей сложности занимает всего 6 МБ! Плюс 
совсем маленький патч, 


После загрузки и распаковки обнаружится, 
что в альфа-версию входят: 


© Клиент 5 
© Сервер $\/ 
© Редактор карт 


Неплохой набор для полуготового продукта! 
Отсутствует, к сожалению, одна, но немало- 


важная возможность — игра в Интернете, 
поскольку Интернет-сервер $М! пока не запу- 
щен. Но скачанную игру можно пустить в ло- 
кальной сети или на одном компьютере для 
просмотра возможностей этого ролевика. 


Разработчики предупреждают, что «...пока 
лишь началось тестирование с целью выявле- 
ния глюков, но уже вполне можно оценить то, 
что получилось...». 


Вот давайте и оценим. 


Графика игры исполнена в изометрической 
проекции и на приличном уровне, лично мне 
она напоминает Аллоды (те, которые первые 
и кое-чем — вторые), Хотя, конечно, налицо и 
отличия, причем как в худшую (относительно 
бедная детализация-анимация), так и в луч- 
шую сторону (очень понравились аватары). 


По геймплею $\/ обещает много чего, но не 
то чтобы нового, а скорее «обильного» и хо- 
рошо узнаваемого. Видимо, так и должно по- 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Сергей ДОЛИНСКИЙ (добег@дате/апа.ги) 


лучаться, когда разработчики говорят, что, мол, 
то-то и то-то мы берем отсюда, это оттуда, а ос- 
тальное из одного известного хита. 


В итоге система набора опыта в $М! напоминает 
Дьябло, хотя и несколько отличается. После 
создания персонажа игроку даётся 50 очков, и 
он может разбросать их по семи основным ха- 
рактеристикам. Это сила, выносливость, муд- 
рость, удача, магия, ловкость и скорость, а так 
же по множеству умений. Причем «множество» 
— это пока планы, но и того что есть уже хва- 
тает (кроме стандартных боевых скиллов по 
владению мечом, щитом, луком, топором, кин- 
жалом и т.д. есть ещё навыки мирные и не 
очень — кузнец, вор, лекарь, торговец, а так же 
экзотические — например, запись рун). В об- 
щем, на данный момент в 5\\/ обнаруживается 
только 13 скиллов, но, как писал мне Констан- 
тина Кулинченко «...это только альфа и, несом- 
ненно, вскоре будут добавлены другие скиллы, 
вроде рыболовства, добычи руды и чего-нибудь 
ещё...». Последний навык в силу своей ориги- 
нальности мне понравился больше остальных... 


В $М/ при создании персонажа можно выбирать 
его расу, а так же пол. Последний параметр 
вроде бы ни на чем, кроме внешнего облика не 
сказывается. Рас на данный момент четыре — 
это эльфы, люди, гномы и тролли. 


{ЭКСПЕРТ 


Вот они-то, в отличие от деления девочки-маль- 
чики, отличаются друг от друга набором на- 
чальных характеристик (так, например, эльф 
существо слабое в физическом смысле, зато 
прирожденный маг и лучник, а тролль, хоть и 
тупой, зато необычайно сильный, ну а человек 
— сущёство усреднённое — то есть, откровенно 
говоря, слабое...). 


Персонажи в игре не делятся на злых или доб- 
рых, и никакого ущемления (как в том же 
ЕмегОие5Ее) не наблюдается. Мне лично такой 
подход по душе, ведь и в жизни мы заранее не 
знаем, кто перед нами — друг или враг. 


Магия делится на семь стихийных школ (огонь, 
вода, воздух, земля, свет, тьма, тень). Анима- 
цию заклинаний пока можно оценить на твер- 
дую тройку. 


В $\/ уже реализована возможность «скрещи- 
вать» несколько предметов и артефактов, что 
бы получить что-то новое. Как хорошо помнит 
читатель такая возможность стала широко 
практиковаться начиная с С!аЫо 2 и ныне выг- 
лядит обязательным атрибутом любой игры с 
эпитетом «ролевая». 


Выше мы уже упоминали отечзственные Алло- 
ды. В $М/ их присутствие видно во многих мес- 


И: ЭКСПЕРТ 
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тах. В частности даже управление многим схо- 
же, так что фанаты Аллодов будут чувствовать 
себя здесь как дома. 


Пока перспективы ЗПадоми М/ог14$ можно оце- 
нить как очень неплохие, особенно если дело 
дойдет до разворачивания серверов в Интерне- 
те. 


Авторы нисколько не сомневаются в грядущем 
успехе и довольно самоуверенно полагают, что 
Зпадоми Мот 4$, цитирую, «...если и не обго- 
нит Ультиму, то займёт почётное второе место 
из-за отличного сочетания хорошего качества 
исполнения + полная бесплатность». Все может 
быть, игра мне показалась очень неплохой (по- 
тенциально), хотя работать над ней предстоит 
еще немало... 


Что касается наших читателей, то у них есть 
шанс, установив игру с диска к этому номеру 
«Страны Игр», сделать свои собственные вы- 
воды о роли и месте проекта ЗПадоми Мона$ в 
игровой Вселенной Рунета, А также предложить 
разработчикам свои идеи по модификации и 
улучшению грядущего хита. 


СМ-ОМТМЕ 


ОРЕВАТЮОМЕГ АоНРОГМТ: 
СОЕО \МАВ СВ1$1$ 


рямо на наших глазах жанр онлай- 
новых шутеров развивается с не- 
бывалой скоростью. Как нетрудно 
заметить, особой популярностью 
пользуются игры/модификации 
предназначенные для командной 
сетевой игры. Отсюда бешенная востребо- 
ванность Теат Ройгез$ и Соипфег-5ке, Но 
при этом Интернет накладывает и некото- 
рые ограничения. Помните такой шедевр, 
как ТИБез — игра предназначеная прежде 
всего для игры через Интернет? Недавно 
вышло его продолжение. Но ни оригинал, 
ни сиквел не имели в России такого бешено- 
го успеха как С$ всего лишь по одной прос- 
той причине — линии не тянут. Да, как ни 
прискорбно, от ТИБез пришлось отказаться 
именно из-за проблем с мультиплейером. 


Ну да я отвлёкся, вернемся к ОрегаНоп 
Назпрое... 


В один прекрасный день Вопепта Тиёегаснуе 
решила сделать игру, которая соединила бы в се- 
бе всё, что было хорошего в онлайновых шутерах 
— реальное оружие, огромные пространства, де- 
ление на классы, Плюс к этому решено было де- 
лать её на модную нынче тему «настоящей вой- 
ны», Так появился проект ОрегаНоп РазНропЕ 
Со4 Маг См&6. Не спешите переворачивать 
страницу, узрев в начале статьи стандартный на- 
бор обещаний! ОЕР слишком самобытна, чтобы 
её, боже упаси, обходить стороной. 


Для онлайнового игрока сюжет представляет 
небольшой интерес, но не упомянуть о нём 
просто не могу (оцените оригинальность...). 


После смерти в 1982 году Брежнева на посту 
генсека сменились ещё два человека и к власти 
в 1985-ом пришёл Горбачёв. В качестве генсека 
Компартии СССР он представил новую полити- 
ку, всякие там «гласность» и «перестройку». 


Разработчик: Вонетиа Тпйегасвуе 

Дата выхода: конец июня 2001 

Минимальные системные требования: \п 
95/95/МЕ/2000, ОигесХ 8, РИ 400 МГц, 64 МБ ОЗУ 


Многим такой подход не понравился. В разных 
уголках страны, которые правительство не мог- 
ло толком контролировать, появились повстан- 
ческие группы. Особо ярым повстанцем оказал- 
ся Иван Васильевич (!) Губа, генерал третьей 
армии. Он отказался служить новому прави- 
тельству, желая вернуть поруганные коммунис- 
тические идеалы. Хуже всего, что взбунтовав- 
шийся вояка контролирует ядерное вооруже- 
ние, находящееся на острове Кольгуев, и при 
случае, не задумываясь, пустит его в ход. От- 
чаявшийся Горбачёв встречается с президентом 
Рейганом. Ушлые янки смекнули, что если не 
вмешаться, развяжется Третья Мировая, и Аме- 
рике быстро наступит кирдык, предсказанный 
Данилой Багровым в фильме «Брат-2». НАТО 
соглашается помочь установить порядок на 
Кольгуеве и начинается операция Назпромпи 
Понятно, судьбу стран вершат не генералы за 
круглым столом, а немытые потные парни, под 
дождём и с автоматом в руках кующие победу 
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родному Отечеству. На Кольгуев высаживают- 
ся американские солдаты, в числе которых, 
естественно, вы — простой американский 
(или русский — в зависимости от предпочте- 
ний) парень. Всё, занавес поднимается... 


Теперь обратимся непосредственно к тому, 
ЧТО ждёт нас в игре. Не секрет, львиная доля 
усилий разработчиков идёт на создание доб- 
ротного мультиплеера. Судя по опросам, око- 
ло двух третей игровой общественности ждут 
ОЕР именно как онлайнового хита. 
Содетаз{ег$ пока явно не ставят своей 
целью «догнать и перегнать С$», но уже на 
этом этапе разработки видно, что мультипле- 
йер в НазПро!пЕ будет знатный и в прицеле 
все-таки сам С$. 


ОЕР м5. С$. Выбор оружия 


Начнём с главного — с оружия. Помните С5? 
Там все стволы предельно сбалансированы. 
Так вот, в рассматриваемой игре не будет ни 
одного «лишнего» ствола! Так как играть 
придётся либо за «наших» (пока ходят упор- 
ные слухи, что «советская» сторона куда луч- 


ше сбалансирована, нежели союзники), либо 
за НАТОвцев и набор вооружения будет раз- 
личаться, частично дублируясь. 


Разработчики снова не смогли удержаться от 
соблазна столкнуть... эээ... лбами «наш» АК- 
74 и «союзническую» М-16. Так как бои будут 
проходить преимущественно на открытых 
пространствах, в игру водятся станковые и 
ручные пулемёты (кстати, при стрельбе из 
последних «от бедра» эффективность стре- 
мится к нулю, лучше уж залечь где-нибудь на 
холме...) и (куда уж без них!) снайперские 
винтовки. Попасть из последних в цель, увы, 
невероятно сложно. Мало того, что руки тря- 
сутся, так ведь стоит получить хоть лёгкое ра- 
нение, дрожь в руках приобретает такую ам- 
плитуду, что поразить врага можно лишь слу- 
чаино. 


Новацией в ОРР можно считать полностью 
функциональную технику. Но о ней чуть ни- 
же, а сейчас хочу лишь обмолвиться об ору- 
жии предназначенном для её непосредствен- 
ного уничтожения. Здесь представлены «на- 
ши» РПГ и американские $СУБ Ёаипспег'ы, 
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Как запустить сетевую 
= игру и выбрать свой от- 
ряд? 


Запустить сетевую игру 
очень легко. Выбираете в 
основном меню пункт 
«Мшар!ауег» и попадаете 
на экран, где можно соз- 
дать сервер или присоеди- 
ниться к уже созданным 
играм. «]ой1 рате»даст 
список уже созданных се- 
тевых (ТАМ) итр. В «НозЕ 
зате» будет п ожено 
выбрать миссию, на кото- 
рой предстоит играть. 
Указав нужную миссию, 
вы перейдете к экрану вы- 
бора стороны (НАТО, 
СССР или Повстанцы). 
Игроки могут сами пере- 
тащить свой ник в доступ- 
ный слот, но это 
сделать и сервер, тем с 
мым заблокировав даль- 
нейший выбор игроков 
(этот алгоритм работает и 
для целых команд). В 
левом углу сер- 
верного экрана отобра- 
жаются ники игроков — 
красным (не готов) или зе 
леным (готов) цветом. 
Когда все закончат выбор, 
сервер может нажать 
кнопку «ОК» и вас переб 
росит к выбору профиля. 
Здесь также либо вы, либо 
сервер переправят ник к 
доступному профилю той 
стороны, которую игрок 
выбрал ранее. Когда все 
готовы (ники — зеленого 
цвета), сервер жмет кноп- 
ку «ОК» снова и вы ока- 
зываетесь на экране с опи- 
санием миссии. Здесь ука 
заны цели и все детали от- 
мечены на карте. Можно 
делать отметки на карте 
иостоятельно, дважды 
кликнув на ней и набрав 
нужный текст. Также 
можно сменить снаряже- 
ние (если это позволяет 
миссия) и посмотреть, кто 
находится в вашей коман- 
де, узнать их ранг. Когда 
все игроки готовы, сервер 
нажимает «таг рате» и 
игра начинается. 
В проц игры можно 
общаться с другими игро- 
ками через текстовое по- 
ле, куда вводится сообще- 
ние. Стрелками можно 
выбрать каналы «Софа» 
(со всеми игроками), 
«$1Че» (со своими войска- 
ми), «54иаЯ тет 
(только со своим взво- 
дом). Также можно ис- 
пользовать голосовую 
связь, нажав «Сарз ГосК». 
После этого начинается 
запись звука с вашего мик- 
рофона, которая отправ- 
ляется в тот канал, в кото- 
ром вы находитесь... 


может 


нижнем 
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ракетами из которых, если верить клятвам разработчиков, 
можно будет управлять в полёте, Что ж, охотно верим. Кста- 
ти, с оружием связано море тонкостей. Например, имея АК- 
74 с подствольным гранатомётом можно будет переключать- 
ся аж между четырьмя (!) режимами стрельбы («единички», 
«троечки», «очереди» и гранаты из подствольника). Кстати, 
М-16 почему-то очередями не стреляет... 


Кроме того, для каждого вида оружия и бронетехники су- 
ществует два вида прицеливания. Первый режим — обыч- 
ный. При стрельбе из автомата надо ориентироваться на 
крестик в центре экрана (впрочем, в окончательном релизе 
его не будет), а при нахождении в танке — смотреть в такие 
мааааленькие окошки, Второй режим — специальный, В нём 
используем снайперский прицел, целимся по мушке, а в тан- 
ке задействуем систему наводки. Точность в таком режиме 
при полном здоровье становится максимально возможной. 


Теперь пару слов о бронетехнике. Чего только нет! И танки 
Т-72 и джипы, и грузовики, и даже многофункциональные 
вертолёты МИ24-Е, Особенно меня впечатлили вертолёты. 
По желанию можно занять место пилота, стрелка или пасса- 
жира, Посадить вертолёт оказалось невероятно сложно, за- 
то поразили его возможности как транспортного средства. 
Это совсем не циклопических размеров челноки из Тез, 
это — реально существующая техника. Кроме того, полнос- 
тью анимирована приборная панель. Стрелки на датчиках 
дёргаются, и при высоком разрешении ими даже можно 
пользоваться! В этом не было 6 ничего удивительного, ес- 
ли... речь шла о каком-нибудь авиасимуляторе. Подбить 
вертолёт, правда, тоже особого труда не составит. Порази- 
ли также танки. Исповедуя тотальный реализм, игра напо- 
минает, что танком управлять должно 3 (!) человека: води- 
тель, командир и стрелок. Первый ведёт машину, второй — 
наводит, третий — стреляет. И никак иначе! Вот он — муль- 
типлейер... 


Самой «крутой» тачкой на данный момент является совет- 
ский танк «Шилка», который своими 23-миллиметровыми 
пулемётами сносит даже дома. А вы думали — игра макси- 
мально интерактивна. В финальном релизе будут присут- 
ствовать ещё и самолёты А10 ТпипдегБоК, а вот граждан- 
ских машин марки Азфоп Маг, обещанных поначалу, увы 
не будет — нет лицензии на марки, а покупать не хочется... 


Есть ли в ОЕР 
жизнь после смерти? 


В завершение технической части — пару слов о... самом 
игроке, 


Он в ОЕР смертен, как ни в одной другой игре. Попадание в 
грудь или в голову летально, но и ранение в ногу принесёт 
немало неприятностей. Даже если удалось найти медика, 
дрожь в руках так и останется. 


Согласно разработчикам будет несколько вариантов воскре- 
шения после того как ты убит в игре и один из них поверите 
или нет... в виде чайки. «Хорошую религию придумали инду- 
сы,..» как сказал бы Высоцкий, тем более что чайкой непло- 
хо прикинуться для шпионских целей. Однако сообщаем что 
к разочарованию любителей птиц — данная возможность бу- 
дет выключена в сетевой игре и чайка не будет иметь воору- 
жения даже «натурального» (т.е. «какомета» — ред.). 


Будет небольшой поклон в сторону Теат Ро“гез$ в виде 
деления на классы. Особой разницы между ними нет, но, 
например, управлять вертолётом сможет только пилот. А у 
снайпера будут меньше дрожать руки при стрельбе из СВД, 
нежели у пулемётчика. 


ОЕР — игра без... фрагов! 


ОЕР, как говорится, это «не только ценный мех, а еще и» 4 
режима игры. Первые два — исключительно для одиночно- 
го режима: 


Мегсепагу [Наемник] — игрок может взять на себя от- 
дельную операцию или шпионскую миссию. Ведите танк, 
расстреляйте колонну с вертолета или проникните в тыл 
врага для секретной спецоперации. Ничего особенного — 
тренировка к мультиплейеру. 
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Сагеег $о14ег [Солдатская карьера] — По мере рос- 
та опыта пробивайтесь по служебной лестнице, спасая 
мир от третьей мировой войны. Вы почти готовы к сете- 
вым поединкам... 


Лишь набрав в ОРР достаточно опыта и превратившись в 
5еазопе4 Уе{егап [Матерый Ветеран] стоит выходить на 
просторы того, что в игре называется ВАМ & Мир/ауег — 
полномасштабное сетевое побоище по ТСР/ТР. Командир 
или рядовой, пилот или боец в составе танкового экипажа у 
каждого из игроков своя роль в надвигающемся конфликте, 
Это третий и самый главный режим ОЕР. 


Есть и четвертый — ГпёеШодепсе ОрегаНуе [Опера- 
тивник Штаба]. Для творческих натур — создавайте 
свои собственные уникальные одиночные и сетевые мис- 
сии с помощью простого в использовании Редактора Мис- 
сий. А также сценарии, стратегию и тактику, и — рас- 
пространяйте их по Сети. 


Нас, естественно, более всего интересует третий режим. 
Уже известно, что в сетевой игре можно будет использо- 
вать голосовую связь. Было бы здорово, если она бы ещё 
имела деление «свой — чужой», то есть — свои слышат, 
враги — нет. 


Разработчики вроде как пообещали что отрядам можно бу- 
дет создавать свои шевроны и опознавательные знаки, ко- 
торые потом в сетевой игре будут появляться на рукавах 
униформы солдат и на бортах машин. Пока неясно как это 
будет сделано технически и ходят слухи, что каким-то обра- 
зом на сервере ОЕР и через ХМЕ. 


Итак, фраги в игре учитываться не будут! 


Не берусь судить, как это заявление воспримет игровая об- 
щественность, но с уверенностью могу сказать, что вторым 
Соипцег-$ЕКе ОЕР не станет именно по этой причине, 


Недавно Содетахкегс сделала еще одно заявление по сете- 
вой игре в ОЕР: «Лаги в ОЕР являются такой же проблемой, 
как и в любой другой сетевой игре, И хотя ограничения на 
количество онлайновых игроков реально не существует, все 
же надо учитывать скорость соединения и канал, на котором 
стоит сервер. Для владельцев кабельных модемов приемле- 
мое число играющих находится в районе 12. Но с выходом 
дедтса{е4 сервера (и если он будет на канале Т1) эти пре- 
делы существенно расширятся. У модемщиков пинг будет 
примерно такой же, как в ОичаКеЗ или С$ — 120-150 мс. Ес- 
ли же у вас 1$0М — вам суждено крушить всех на поле боя 
с пингом 50-60 мс». 


Защита от читов основана в основном на... самих игроках, 
Так как ОЕ — командная игра, то полагают разработчики, 
взвода не будут сражаться в сетевом пространстве с други- 
ми взводами, которые используют читы (это будет отобра- 
жаться в их статусе). А у каждого игрока (купившего лицен- 
зионную версию игры) будет свой номер, основанный на СО 
кеу, который позволяет точно определить, с кем они иг- 
рают. Если ваш ник уже засветился как читерский, игра не 
позволит вам сменить его!.. 


Ничего не могу сказать, ловко придумано. Только вот пока- 
жите мне того, кто уже собирается купить лицензионную 
версию. Между тем, есть способ получить её задаром. Не 
так давно вышел полноценный редактор миссий для ОЕР, 
Весит он 12 Мб и взять его можно с российского ресурса 
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с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Вр:/ /ПазПроЕ. хаоз.ги. Организаторы 
ресурса проводят конкурс на лучшую люби- 
тельскую миссию, главный приз в котором — 
лицензионную версия ОЕР. 


И уже сейчас, до выхода игры, делаются все- 
возможные модификации. Взять хотя бы, бе- 
шено популярный Сар иге {пе Рад — куда 
уж без него. Заметьте, что флаги не просто 
различаются по цветам, а это реальные фла- 


ги СССР и США.А игровой процесс ничем не 
отличается от старого доброго Омаке СТЕ. 
Есть база, есть флаг. Задача — утащить флаг 
у врага и принести его на свою базу. Убитые 
игроки гезрамип` ятся на своей базе, 


Пока основные российские ресурсы по ОРЕ это 
Юр: / /миилм.ЯазПройпе.ги, НАЁр: / / млллм.0- 
гии Вр: / /Яазпрот.хаоз.ги. Но скоро, я 
уверен, их станет куда больше, 


Р.5. Автор благодарит сайт Нр:/ /Яа$Н- 
ройт\.хаоз.ги за помощь в подготовке мате- 
риала, 


$тоеР!ауег-демоверсию, миссии 
для одиночной игры и кое-какие утилиты 
можно найти на диске этого номера «Страны 
Игр». 


МЕСВОСАЗТЬЕ 
ФЭНТЕЗИ-КВЕСТ РУНЕТА 


«Истина где-то рядом...» 
(©) Х-Е1е5 


сли полагаете, что леденящие душу 
истории про вампиров, оборотней, 
некромантов и зомби лишь пустые 
сказки, придуманные чтобы пугать 
маленьких детей, то спешу вас об- 
радовать — это не так. На самом де- 
ле параллельный мир теней м магии сов- 
сем рядом и чтобы его заметить надо прос- 
то знать чуть больше и чувствовать глуб- 
же, чем это свойственно обычному Ното 
зарепсе’у. Подтверждением этому может 
служить _ удивительный ресурс на 
В\р:/ / песгосазНе.пагод.ти... 


Конечно, многие из нас суровые прагматики, 
упертые агностики или воинственные детерми- 
нисты, но... В итоге каждый сам для себя решает, 
что правда, а что нет. И, как говорится, пусть вы 
не страдаете параноей, но это еще не доказы- 
вает, что ОНИ за вами не следят... 


Главное отличие этого сайта от 
множества подобных, напичкан- 
ных суеверной ерундой — это 
чертовская реалистичность рас- 
сказываемого. Приводятся исто- 
рические факты, даты и имена 
реально существовавших лю- 
дей/существ. В принципе, любой 
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здравомыслящий человек может отличить фан- 
тастику от реальности, но, тысяча чертей, если у 
вас после посещения этого сайта хоть раз не ше- 
вельнутся волосы на затылке (загривке?..), то, 
пожалуй, вы и сами существо призрачного мира. 


Это не мифы, обросшие ненужными и неестес- 
твенными деталями, здесь нет ничего специаль- 


но надуманного (ну почти :-), все органично и 
очень к месту. Это увлекательное путешествие в 
совершенно иной мир, живущий по своим зако- 
нам, совсем от нас не зависящим. 


Интересно сделана навигация по сайту — в виде 
интерактивного рассказа (как в текстовых квес- 
тах). То есть, описывается ситуация и предла- 
гаются варианты действия. В зависимости от то- 
го, что выберете, события будут развиваться по 
разному. Сюжет полностью нелинеен! Кроме то- 
го, тут же можно полюбоваться на потрясающие 
фэнтези рисунки. 


На этом ресурсе хотелось бы особо отме- 
тить статьи про вампиров — на многие ве- 
щи после прочтения смотришь другими гла- 
зами и многое понимаешь про странности 
своих товарищей. Небезынтересно почи- 
тать про некромантов: отвергнутые Адом 
души, «неприкаянные» — третья сила меж- 
ду добром и злом, могущественнейшие и 
непонятные, преследующие свои неявные 
цели, имеющие власть над жизнью и смер- 
тью, но всегда остающиеся в стороне, в те- 
ни, не живые, но и не мертвые. Некроман- 
ты, Бр-р-р... 


Надежду вселяет раздел о людях, так назы- 
ваемых «Охотниках», посвятивших свои 
жизни истреблению вампиров и прочей не- 
жити. Есть статья о том, какими нам обычно 
показывают в кинофильмах этих самых 
Охотников. Поверьте мне, тут узнаешь мно- 
гое, о чем раньше и не догадывался. Напри- 
мер, почему становятся одиночками, силь- 
ные и слабые стороны наемников и почему 
вампиры ненавидят и боятся Древних. 


Это со стороны кажется смешным или глупым, но 
отбросив на секунду предрассудки, вы поймете, 
что да, все это может быть правдой, пусть дикой 
и страшной, разрушающей все что мы знаем, но 
правдой! Потому-то это все так логично, нет неу- 
вязок или непостижимых для человеческого соз- 
нания странностей. 


Оглянись! 

Нам страшно, не потому что кто-то что-то про- 
шептал за спиной, а потому что понимаешь — 
это может оказаться реальностью... 

Новая истина пугает, заставляет застыть в не- 
мом молчании и посмотреть на этот мир, на эту 


жизнь совсем другим и уже нечеловеческим 
ВЗГЛЯДОМ... 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


КАПИТАН З0Д ВОЗВРАЩАЕТСЯ! 


ВЕСЬ ТИРАЖ УКОМПЛЕКТОВАН СПЕЦИАЛЬНЫМ ВЫПУСКОМ 
ЖУРНАЛА "СТРАНА ИГР", ПОСВЯЩЕННЫМ ИГРЕ 
” 7: СТАЛЬНЫЕ ПАРНИ. 
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пе ЛИМННИНИННЫ 
Рис. 1 


Кэт выступает вперед (а) и, поправляя подвязку чулка, привлекает внимание 
ближайшего охранника. (1) 

Дождавшись, пока его напарник (2) уйдет наверх, Кэт вырубает свою жертву 
(1) ударом ноги, следом за ним переводит в бессознательное состояние охранни- 
ка (3), спящего возле дерева, — и быстро отступает вправо (В), 

Вернувшийся охранник (2) замечает отсутствие своего напарника и бежит 
вниз посмотреть, что же случилось. Заметив лежащие на земле тела, он готовится 
приводить своих товарищей в чувство, но в этот момент сбоку подбегает Кэт, вы- 
рубает его ударом ноги и опять быстро отступает вправо (Ъ). 

Не время праздновать победу: отсутствие охранника (2) замечает его това- 
рищ (4), патрулирующий отрезок дороги возле брода, — и, конечно же, идет 
вниз посмотреть, что случилось. История повторяется: подбежав сбоку, Кэт оглу- 
шает его. 

Сэм переходит через реку и связывает оглушенных бандитов. 

В игру вновь вступает Кэт: за деревьями по самому берегу реки она подпол- 
зает сзади к двум оставшимся на этом берегу охранникам (5, 6 ) и поочередно 
вырубает их ударами ноги. Главное — не дать одному из них сбежать. 

Сэм связывает оглушенных охранников и отступает назад. Мы готовимся к пе- 
реправе через реку. => Рис. 2 


Рис. 2 


Кэт встает посередине брода (а) и, поправляя подвязку чулка, поджидает перво- 
го бандита, (1) 

Кэт оглушает подошедшего к ней бандита (1) ударом ноги, затем Джон относит 
его на другой берег, и Сэм связывает ему руки. 

Кэт выходит на берег (5) и вновь поправляет подвязку чулка, на этот раз сосре- 
доточив свое внимание на охраннике (2), стоящем на берегу за камнем, Эту опера- 
цию следует проводить в тот момент, когда бандит в белой шляпе (3) уйдет вправо. 

Кэт оглушает подошедшего поближе охранника (2), затем Джон быстро перено- 
сит его на другой берег, и Сэм связывает ему руки. 

Не сходя со своего места (Ъ), Кэт готовит подвязку чулка для своей следующей 
жертвы — возвращающегося назад толстяка в шляпе (3), После того как он подхо- 
дит поближе, Кэт оглушает его ударом ноги, а Сэм связывает ему руки, 

Наша следующая жертва — толстяк в синей куртке (4), в него швыряет нож под- 
бежавший поближе Джон. 

Забрав нож, Джон убивает им зашедшего в тень деревьев (с) охранника (5), до 
недавнего времени патрулировавшего берег реки, 

Следующая мишень — охранник, разгуливающий по дороге. Оставаясь в тени 
(с), Джон метает в него нож. 


Рис. 1 


Стараясь не попасть в поле зрения стоящего на стене часового (1), Джон 
переходит в левый нижний угол карты (а), затем бежит вправо и взбирается 


Продолжение. Начало в номере 11(92) за июнь 2001 года. 
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Забрав нож, Джон записывает задание ОшсК АсНоп: метнуть нож в охранника 
(7), стоящего справа от толстяка в белой шляпе (8), 

Встав за спиной у толстого бандита (8), Джон выполняет задание дшск АсНоп 
и сразу же оглушает толстяка (8) ударом кулака. Тело убитого ножом охранника (7) 
необходимо как можно быстрее оттащить в тень (с), пока его не заметили бандиты 
(9, 10), стоящие возле камня. 

Сэм связывает оглушенному толстяку (8) руки. 

В игру вступает Док: дождавшись, пока бандит (11) на вышке повернется в сто- 
рону костра, он бросает свою единственную склянку со снотворным газом под ноги 
охранникам (9, 10), стоящим возле камня. 

Практически одновременно Джон получает задание шагом добраться до вышки, 
подняться наверх и зарезать бандита-наблюдателя (11). Достаточно просто клик- 
нуть ножом по цели — все остальное Джон выполнит сам, 

Сэм связывает руки уснувшим охранникам (9, 10), 

Джон спускается с башни и осторожно проходит мимо костра налево, к укромно- 
му месту в долине (х). Зарезав ножом патрулирующего этот участок бандита (12), 
Джон возвращается к загону с лошадьми (@). 

Перерезав ножом веревку у входа, Джон заходит в загон, собирает висящие на 
изгороди седла и седлает лошадей. Проделать все это необходимо с максимальной 
осторожностью, дабы не попасться на глаза охраняющим привязанного к столбу 
пленника (13) бандитам (14, 15). 

Поседлав лошадей, Джон осторожно выводит их из загона и перегоняет в укром- 
ную долину (Х) в северо-западном углу карты. Джон может ехать на одной лошади, 
а вторую вести в поводу — для этого, сидя в седле, достаточно щелкнуть по ней 
один раз мышью, Седлать вторую лошадь необязательно. 

Джон должен перегнать всех лошадей из загона в укромную долину (Хх) — 
это означает, что ему придется несколько раз возвращаться назад. Главное — не 
ездить галопом (двойной щелчок мыши) — перестук копыт мгновенно переполо- 
шит бандитов у костра, и миссия будет провалена. Для того чтобы ускорить про- 
цесс похищения лошадей, на помощь Джону можно привести остальных членов 
нашего отряда — позже они останутся ждать его в долине. 

После того как все лошади будут стоять в «желтом секторе» долины (х), 
Джон должен вернуться ко входу в загон (4) и ждать, пока бандит в белой шля- 
пе (14) отойдет от пленника (13) обратно к костру. 

Выбрав подходящий момент, Джон подходит к пленнику (13), ножом перере- 
зает стягивающие его руки веревки, затем, не теряя ни секунды, оглушает его 
ударом кулака и относит бесчувственное тело в долину, к лошадям — все это под 
носом возвращающегося к столбу охранника (14), 

Наш план сработал: убедившись в том что все лошади из загона исчезли, 
толстяк (14) бежит к своему главарю, и тот на последней лошади скачет доло- 
жить о поражении Санчесу. 


вверх по скале. 

Стоя на последнем уступе (Ъ), Джон швыряет нож в стоящего в углу крыши 
часового (4). Для того чтобы найти подходящее для точного броска место, 
Джон должен стоять справа, 


Спустившись вниз на крышу, Джон забирает нож, а затем подползает к бли- 
жайшему охраннику (5) и убивает его ножом. 

К следующему охраннику (6) также нужно подползти сзади. Убив его ножом, 
Джон переходит к предпоследней жертве — охраннику (7), сидящему на ящике 
возле двери. Его также можно убить ножом. 

Последним оказывается спящий охранник (8) — зарезав его, Джон выбирает 
подходящий момент и спускается вниз по лестнице на крышу следующего здания 
прямо за спиной у пьяного бандита (9). 

Зарезав пьяного бандита (9) ножом, Джон переходит к его спящему напарни- 
ку (10) и также убивает его. Очень важно, чтобы во время зачистки этой терри- 


тории никто из охранников не успел поднять тревогу. 

Через люк на крыше Джон спускается на первый этаж, и ситуация в крепости 
меняется: испугавшийся непонятно`чего толстый бандит в белой шляпе (11) вы- 
бегает из-под навеса и начинает патрулировать двор. Джон должен выйти из-за 
двери и метнуть в него нож в тот момент, когда толстяк (11) подойдет вплотную 
к горе (с). 

Забрав нож, Джон подползает к сидящему на бочке охраннику ( 
его. 

Следующей жертвой становится бандит ( 
подходит к нему и убивает его ножом. 

В игру вступает Док: он перебирается в левый нижний угол экрана (а) и рас- 
ходует один из своих дальнобойных патронов для того чтобы избавиться от сидя- 
щего на крыше охранника (1). 

Док смещается немного правее и расходует последний дальнобойный патрон 
на охранника (3), стоящего на крыше справа от ворот. 

Джон прячет лежащие во дворе тела убитых охранников (11, 12, 13) за 
ближайшей дверью и затем, стараясь не попасть в поле зрения бандита (14), си- 
дящего на ящиках слева, открывает ворота, выходит и встает справа от них (4). 

Записываем задание дшсК АсНоп: Джон должен метнуть нож в охранника 
(2), сидящего в данный момент на башне. 

В игру вступает Кэт: встав в «мертвой зоне» (е) под башней с последним ос- 
тавшимся у ворот охранником (2), она подбрасывает в поле его зрения одну из 
своих карт (возможно, придется бросить несколько карт, пока они не привлекут 
его внимание), После того как охранник спустится с башни и выйдет за ворота, 
Джон должен выполнить задание Ошск АсНоп — метнуть в него нож, 

Джон оттаскивает тело охранника (2) поближе к скале, а Кэт заходит в от- 


) и убивает 


), стоящий возле двери — Джон 
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крытые ворота и, стоя во дворе вне поля зрения сидящего на ящиках охранника 
(14), поправляет подвязку чулка, привлекая внимание бандита (15), стоящего 

возле камней. После того как он подходит поближе, Кэт вырубает его ударом но- 
ги. 

В игру вновь вступает Джон: стараясь не попасть в поле зрения сидящего на 
ящиках охранника (14), он заходит во двор, убивает ножом оглушенного Кэт 
бандита (15) и прячет тело за ближайшей дверью, 

Джон подползает к сидящему на ящиках охраннику ( 
жом. 

Следующей жертвой становится бандит ( 


) и убивает его но- 


), лежащий у ящиков с другой 


стороны, — зарезав его ножом, Джон прячет оба тела за дверью. 


Кэт выкладывает во дворе «дорожку» из карт (х), ведущую за ворота 
(ближайшую к охранникам карту необходимо класть последней), — и прячется 
за дверью. На приманку клюют сразу двое бандитов (17, 18), охранявших 
крышу следующего здания, Следуя на небольшом расстоянии друг от друга, 
они идут по «дорожке» из карт. Из-за двери за спиной у охранников (17, 

) выходит Джон — он догоняет их, убивает ножом и прячет тела в доме. 

Кэт снова в игре; она встает перед «дорожкой» и, поправляя подвязку 
чулка, привлекает внимание разгуливающего перед домом охранника (19). 
Дождавшись, пока он сделает несколько шагов по направлению к ней, Кэт 
убегает и прячется за дверью, 

История повторяется: заметивший Кэт охранник (19) видит «дорожку» 
карт и отправляется по ней за ворота — Джон тем временем выходит из до- 
ма, догоняет его и убивает ножом. 

Дождавшись, пока толстяк в шляпе (20) уйдет влево, Джон убивает но- 
жом спящего возле ящиков охранника (21) и прячет тело в доме. 

Джон поднимается на крышу небольшой башни, убивает ножом спящего 
там охранника (22) и прячет тело в доме, 

На крышу поднимается Док — он забирает лежащие там дальнобойные 
патроны и, дождавшись, пока толстяк в шляпе (20) будет выходить из две- 
ри, (7) убивает его (необходимо заранее навести прицел на предполагаемое 
место выстрела). 

Через некоторое время бандит (23), охраняющий лестницу, засыпает — 
Джон может беспрепятственно подойти к нему, убить его ножом и спрятать 
тело за ближайшей дверью. 

Джон взбирается по приставной лестнице на крышу здания слева. => 
Рис. 2 


Страна МГР * #12(93) » Июнь 2001 
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Рис. 2 


К стоящему на крыше (а) Джону присоединяется Док — он бросает склянку со 
снотворным газом под ноги стоящим на соседней крыше охранникам (1, 2). Следует 
соблюдать осторожность и не спугнуть собаку, сидящую на доске (В) между крыша- 
ми и вполне способную раньше времени поднять тревогу. 

Вскоре уснувших охранников (1, 2) замечает их напарник (3), вышедший из-за 
двери справа. Он подбегает поближе — и в этот момент Джон метает в него нож. 

Пройдя по доске (5) (испуганная собака уже не опасна), Джон перебирается на 
соседнюю крышу, забирает свой нож и приканчивает им уснувших охранников — а 
также их товарища (4), уснувшего возле лестницы. 

Джон прячет тела в доме, затем заходит в дверь справа от убитых охранников 
(вт + щелчок мыши) и поднимается наверх, под навес (©). 

Стоит Джону выйти из-под навеса, как справа распахивается дверь, и оттуда вы- 
ходит толстяк (5), не поладивший со своей подружкой. Он занимает пост перед лес- 
тницей, ведущей ко входу в башню. 

Джон поднимается по приставной лестнице на крышу с тремя охранниками (6, 

‚ 8) и прячется за дверью в уголке справа (4). Дождавшись, пока толстяк (5) по- 
вернется к нему спиной, Джон поднимается по лестнице наверх и убивает его но- 
жом. 

Проделав тот же путь, к Джону присоединяются остальные члены нашего отряда, 

Джон поднимается по деревянной лестнице ко входу в башню — и сразу же швы- 
ряет нож в появившегося из-за двери бандита (9), 

На верхнюю площадку поднимаются остальные члены нашего отряда, и Док от- 
крывает отмычкой дверь, ведущую в башню. 

Дождавшись, пока Санчес (10) начнет уходить от двери влево, Кэт забегает 
внутрь и вырубает его ударом ноги, 

Остатки банды Санчеса возвращаются в крепость, и мы спешно заводим внутрь 
башни остальных персонажей. 

Сэм связывает оглушенного Санчеса (10), Джон подхватывает его на руки, и все 
вместе они прячутся на лестнице, ведущей на нижние ярусы башни. Дождавшись, 
пока уляжется суматоха и вновь прибывшие бандиты разойдутся по своим местам, 
мы готовимся прорываться к воротам крепости. => Рис. 3 


Рис. 3 


Периодически заходящего в башню толстяка в шляпе (1) убивает из дробо- 
вика Сэм, 


Рис. 1 


Джон взбирается вверх по скале и ножом убивает обосновавшихся там бандитов (1, 
). 

Выбрав момент, когда бандит (3) спустится вниз и повернется к скале спиной, Джон 
спускается по скале и швыряет нож ему в спину, 

Забрав нож, Джон бегом возвращается назад и ложится на землю (а), 

Еще один бандит (4), заметив отсутствие своего напарника, бежит вниз посмотреть, 
что же случилось, Как только он окажется рядом с лежащим на земле телом, Джон дол- 
жен метнуть ему в спину нож. 

Отсутствие бандита (4) также не проходит незамеченным — наверху начинается пе- 
реполох, Дождавшись, пока перестанет играть тревожная музыка, Джон выбегает на не- 
большое плато (Б) и швыряет нож в сидящего на камне бандита (5). 

Забрав нож, Джон должен спрятать тело рядом с остальными. 

К Джону присоединяется Док, и мы продолжаем зачистку каньона. => Рис. 2 


Рис. 2 

Док встает рядом с небольшими кустиками травы (а) и, дождавшись, пока 
часовой (1) подойдет к сидящему на камне толстяку в белой шляпе (2), бро- 
сает им под ноги склянку со снотворным газом. 


Сэм с Доком собирают разбросанные в башне ящики с динамитными шашка- 
ми, склянки со снотворным газом и дальнобойные патроны, 

Сэм швыряет динамитную шашку под ноги охраннику (2), стерегущему 
дверь, — и отбегает в сторону. Взрывом должно также оглушить бандита (3), 
засевшего под лестницей, 

Мы сохраняем игру. Дождавшись, пока охранник (4) зайдет в небольшое 
строение (а) в верхней части экрана, Сэм выползает из башни и ползет по мос- 
Ту по направлению к нему. Подобравшись как можно ближе, Сэм убивает охран- 
ника (4) парой выстрелов из дробовика (если его при этом заметят охранники 
снизу, стоит перезагрузить игру и сделать еще одну попытку). 

Если Сэм был ранен в ходе перестрелки, Док должен подползти поближе и 
перевязать его. 

Сэм переползает на угол деревянных мостков (Ъ). 

Если одному из бандитов придет в голову мысль подняться к тому месту (Ъ), 
где лежит Сэм, тот должен убить его из дробовика. 

Брошенные Сэмом динамитные шашки (с, @, е, 1, 
лушить большую часть стоящих у лестницы бандитов. 

Сэм возвращается ко входу в башню и продолжает зачистку территории. На 
этот раз он должен оглушить бандитов, укрывшихся под навесом (П) (достаточ- 
но просто взорвать шашку сверху), бандита, засевшего возле ящиков (5), и ос- 
таток охранников внизу у лестницы (1). 

Заключительный штрих — уничтожение бандитов, засевших на крышах слева 
(К, 1), и пулеметчика. Для того чтобы успешно избавиться от них, Сэму придет- 
ся спуститься еще немного ниже, 

К Сэму присоединяется Док, и мы переключаем свое внимание на внутрен- 
ний двор крепости. => Рис, 4 


) должны убить или ог- 


Рис. 4 


Стоя на краю крыши (а), Док с помощью дальнобойных патронов избав- 
ляется от большей части патрулирующих внутренний двор бандитов (1, 


) 


‚2, 


Последних двух (5, 6) засевших за ящиками он усыпляет, подбросив им 
под ноги склянку со снотворным газом, — это можно сделать из-за угла здания 
(5). 

Джон подхватывает на руки оглушенного и связанного Санчеса, и наши ге- 
рои вместе возвращаются к своим лошадям (с). Мы уезжаем из крепости, увозя 
с собой ценный «трофей». 


Док прячется за камнем слева (5) и, дождавшись, пока еще один толстяк в 
белой шляпе (3) заметит лежащие на земле тела и подбежит проверить, что 
же случилось, бросает ему под ноги вторую склянку. 

В игру вступает Джон: он подползает к сидящим на краю скалы бандитам 
(4, 5) и убивает их ножом. Зарезав также бандитов (1, 2, 3), нанюхавшихся 
снотворного газа, он присоединяется к стоящему за камнем (В) Доку. 

Еще одного часового (6) начинает беспокоить отсутствие напарника, и он 
бежит вниз проверить, что же случилось. Дождавшись, пока он подбежит к ле- 
жащим на земле телам, Джон подходит немного поближе и швыряет в него 
нож, 

Забрав нож, мы готовимся к расчистке подступов к мосту. => Рис. 3 


Рис. 3 


Дождавшись, пока часовой (1) начнет удаляться в сторону ворот, Джон 
выбегает из-под каменной арки (а) и бросает нож в стоящего прямо перед ней 
бандита (2). Скорее всего тот успеет заметить Джона и даже сделает несколь- 
ко шагов по направлению к своим товарищам — но нож должен опередить его. 
Важно рассчитать момент так, чтобы упавшее тело не заметил охранник (3) у 
ворот. 


А аеЕЕНЙ 


Джон подползает к телу убитого бандита (2), забирает свой нож, возвра- 
щается назад и прячется за аркой. 

В игру вступает Кэт: дождавшись, пока часовой (1) начнет удаляться в сто- 
рону ворот, он выходит из-под арки (а) и поправляет подвязку чулка. 

Вскоре часовой (1) возвращается и, заметив Кэт, подходит к ней. В этот мо- 
мент Кэт вырубает его ударом ноги. 

Джон прячет тело часового (1) за аркой, и в игру вступает Док: он подпол- 
зает к воротам и, встав справа от них (В), перебрасывает через стену послед- 
нюю склянку со снотворным газом так, чтобы она упала рядом со вторым банди- 
том (4). 

Джон подползает к воротам, встает справа от них (В) и, дождавшись, пока 
охранник (3) отвернется в сторону, проходит в ворота. 

Встав за воротами слева (©), Джон бросает нож в охранника (3). 

Поднявшись по лестнице на деревянную платформу, Джон забирает свой нож 
и убивает заснувшего бандита (4). Мы переключаем свое внимание на бандитов, 
охраняющих мост через ущелье. => Рис. 4 


Рис. 4 


Джон подходит слева к бандиту (1), сидящему возле разрушенной башни, и 
швыряет в него нож. 

Забрав нож, Джон возвращается назад и прячется за аркой. 

В игру вступает Док: забрав лежащие слева дальнобойный патроны, он отхо- 
дит как можно дальше от моста и одним точным выстрелом убивает пулеметчика 
(2) на башне на противоположной стороне ущелья. 

Толстяк (3) в белой шляпе замечает убитого пулеметчика и поднимается на 
башню. Когда он оказывается наверху, Док стреляет в него. 

Док забирается на мостки (а). Дождавшись, пока бандит (4), патрулирующий 
тропинку слева от моста, поднимется наверх и подойдет как можно ближе к баш- 
не, Док убивает его — и затем расходует два оставшихся дальнобойных патрона 
на двух бандитов (5, ©), подбежавших к телу убитого напарника. 

К спрятавшемуся за аркой Джону присоединяются Док и Кэт, Сэм встает сле- 
ва от входа в разрушенную башню (5). 

Мы переключаемся на спрятавшегося за аркой Джона. Толстяк (7) в белой 
шляпе, мирно сидевший на краю скалы, решил выяснить, откуда доносятся выс- 
трелы, — и заметил тело убитого Джоном бандита. Толстяк (7) со всех ног бе- 
жит к мосту, а Джон бежит за ним следом и швыряет в него нож. 

Джон возвращается к арке и осторожно, стараясь не попасть в поле зрения 
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сидящего возле скалы на краю утеса бандита (8), встает слева от него (с). 

Записываем задание ОшсКк АсНоп: Джон должен убить двух бандитов (8, 

), выстрелив в них из револьвера. 

Джон швыряет нож в сидящего внизу бандита (10), в тот же момент выпол- 
няет задание Ошск Ас#оп и отбегает в сторону для того чтобы не попасть под 
выстрелы с противоположной стороны ущелья, 

Среди бандитов, оставшихся на противоположной стороне ущелья, начинает- 
ся паника, некоторые из них (12, 13, 14) бегут по мосту к Сэму, который сни- 
мает их точными выстрелами из-за угла (Ъ). В случае, если бандиты (12, 13, 

) не побегут по мосту, Сэм может выманить их, выстрелив из дробовика в 
воздух. Критически важно для нас избавиться только от одного из них (12) — 
того, что стережет мост. 

Сэм встает на краю обрыва (4) и стреляет в последнего бандита (15), сте- 
регущего мост. Даже если не удастся убить его, бандит (15) все равно отбежит 
немного назад. 

Сэм проходит по мосту и взбирается на башню (е). 

На башне (е) установлен пулемет с вполне приличным боезапасом, которого 
как раз достаточно для того, чтобы Сэм мог как траву выкосить всех располо- 
жившихся поблизости бандитов (16, 17, 18, 19, 20, ). В случае, если пат- 
ронов все-таки не хватит, оставшихся бандитов можно добить из дробовика. 

Джон забирает свой нож, присоединяется к Сэму, и вместе они продолжают 
зачистку правой стороны ущелья. => Рис. 5 


а 


Рис. 5 


Джон швыряет нож в спину бандиту (1), сидящему на краю ущелья. 

Забрав нож, Джон дожидается, пока часовой (2) поднимется наверх и подой- 
дет к краю ущелья, подбегает поближе и швыряет в него нож. 

Следующей жертвой Джона становится бандит (3), сидящий возле камня. 
Метнув в него нож, Джон относит тело наверх. 

По тропинке (Рис. 4 — Г) Джон спускается со скалы в ущелье и бежит вниз, к 
полуразвалившемуся фургону. При этом Джон должен производить как можно 
больше шума, и в результате старания его будут вознаграждены — из открывшей- 
ся стенки покажется дуло пулемета и физиономия спрятавшегося в фургоне бан- 
дита (4). 

Метнув в засевшего в фургоне бандита нож и затем забрав его, Джон вновь 
взбирается по тропинке на скалу. Вместе с Сэмом они пробегают по мосту и воз- 
вращаются к лошадям и связанному Санчесу. => Рис. 6 
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Рис. 6 


Фмы сохраняем игру. Дождавшись, пока часовой (1) уйдет вправо, Сэм пря- 
чется за скалой (а) и один раз стреляет в землю (по направлению к лошадям). 
Стоя за скалой, Сэм отстреливает сбежавшихся на шум бандитов (1, 2, 3) 
из дробовика. 
Дождавшись, пока часовой (4) начнет уходить влево, Джон по тропинке 
поднимается на скалу, подползает к нему сзади и убивает его ножом. 
Следующими жертвами Джона становятся бандиты (5, 6), сидящие на 
краю ущелья, — он подползает к ним сзади и убивает их ножом. 


о Последнего бандита (7), охраняющего мост, Джон убивает, метнув в него 
свой нож. 

Забрав лежащий за воротами бочонок с динамитом, Сэм устанавливает его 
у завала в дальней части ущелья (Рис. 4 — 9), отходит на безопасное рас- 
стояние и поджигает запал. 

Путь свободен: взобравшись на лошадей и ведя в поводу коня Санчеса, на- 
ши герои скачут на север и выбираются из предательского ущелья, 


Рис. 1 


© Дождавшись, пока помощник шерифа (1) уйдет со двора, Джон встает, 
спускается по лестнице на ближайшую крышу (а) и снова ложится возле само- 
го края. 

Дождавшись, пока вернувшийся во двор помощник шерифа (1) повернется 
к нему спиной, Джон швыряет в него нож, затем спускается вниз, забирает 
нож и прячет тело в ближайшем доме (Ъ). 

Дождавшись, пока второй помощник шерифа (2) уйдет вниз и прибывший 
поезд отвлечет внимание большинства собравшихся во дворе солдат, Джон 
подходит к воротам и швыряет нож в стоящего возле белого двухэтажного до- 
ма (с) солдата (3). 

Нож необходимо сразу же забрать, тело солдата — спрятать за дверью. 
Дождавшись следующего поезда, Джон выходит на балкон, а оттуда по 
лестнице поднимается на крышу и прячется за дымовой трубой (4). Необходи- 
мо, чтобы суетливый горожанин (4) с ружьем в этот момент убегал от лестни- 

ы, 

Дождавшись, пока горожанин (4) пробежит мимо него, Джон швыряет нож 
ему в спину. 
® Дождавшись, пока оставшийся на крыше солдат (5) уйдет вниз, Джон за- 
бирает нож и вновь прячется за дымовой трубой (4). 

Выбрав подходящий момент, Джон выходит из своего укрытия и швыряет 
нож в спину солдату (5). 

Забрав нож и дождавшись очередного поезда, Джон спускается на балкон 
и вновь заходит в дом, а оттуда возвращается во двор, где бесславно погиб 
помощник шерифа (1), и заходит в большой деревянный дом (Ъ). 

Выбрав подходящий момент, Джон выходит на улицу и осторожно, стараясь 
не попасть в поле зрения солдат (6, 7), охраняющих вход в здание тюрьмы, 
начинает подниматься по каменной лестнице. 

Дождавшись, пока горожанин (8) начнет уходить влево, Джон идет за ним сле- 

ом и швыряет ему в спину нож. 

Забрав нож, Джон спускается по лестнице в небольшой дворик (е) и находит 
там Сэма, общающегося с очаровательной горожанкой. С этого момента мы можем 
Ре двумя персонажами. 

Джон выходит со двора через каменную арку и швыряет нож в вооруженного 
горожанина (9), охраняющего боковой вход в салун. Тело необходимо отнести на- 
& во двор (е) и спрятать в доме подружки Сэма. 

Джон прячется за стеной сарая и, дождавшись, пока патрулирующий улицу сол- 
о (10) отправится вниз, к офису шерифа, идет за ним следом. 

Спрятавшись в сарае (1) слева от ворот (в*" + щелчок мыши), Джон дожи- 
дается, пока солдат (10) еще раз пройдет мимо него вниз, к офису шерифа, затем 
выходит из своего укрытия и швыряет нож ему в спину. Тело убитого необходимо 
спрятать в том же сарае. 

Стоя перед большим деревянным зданием (5), Джон и Сэм дожидаются, пока по 
улице проедет очередной дилижанс, и, двигаясь рядом с ним, проходят мимо сол- 
дат (6, 7), охраняющих вход в здание тюрьмы, 


©) Миновав солдат (6, 7), Джон и Сэм заходят в последний дом (9) на этой улице. 
|} Дождавшись, пока солдат (11) зайдет во двор дома, Джон выходит из-за 
вери у него за спиной и швыряет в него нож, 

Забрав нож и дождавшись, пока патрулирующий двор перед церковью 
солдат (12) уйдет вправо, Джон выходит из-за угла и швыряет нож в солдата 
0) ‚ стоящего возле церковной пристройки. 

Спрятав тело убитого в пристройке и дождавшись, пока патрулирующий 
церковный двор солдат (1 2) уйдет вправо, к железнодорожным путям, Джон 
покидает свое укрытие, идет за ним следом и швыряет нож ему в спину. 

Тело убитого можно спрятать на кладбище (И) позади церкви. Там же 
Джон находит Дока, и с этого момента мы можем управлять тремя персонажа- 
МИ, 

0) С помощью своих отмычек Док открывает ближайшую дверь церкви, под- 
нимается на колокольню (1) и забирает лежащие там дальнобойные патроны. 
Теперь, для того чтобы упростить себе дальнейшее прохождение этой миссии, 
мы должны остановить поезд. => Рис, 2 


Рис. 2 


о Дождавшись, пока помощник шерифа (1) вслед за машинистом (2) паро- 
воза отправится в сортир (а) рядом с салуном, Док подбегает к забору (Ъ) и 
забрасывает в сортир склянку со снотворным газом. Без машиниста поезд 
уже никуда не уедет, :) 

Дождавшись, пока расхаживающий по крыше солдат (3) отвернется от 
сортира (а), Джон подходит к ограждению (с) с внешней стороны и швыряет 
нож в охраняющего сортир (а) солдата (4). Не теряя ни секунды, Джон под- 
бегает к стоящему перед салуном уборщику (5), оглушает его и прячет тело 
солдата (4) в сортире (а). 

Сэм присоединяется к Джону с Доком и связывает лежащих в сортире (а) 
помощника шерифа (1) и машиниста паровоза (2), а также лежащего перед 
салуном уборщика (5). 

Джон заходит в здание напротив салуна, выбирается на крышу за спиной 
у расхаживающего там солдата (3), швыряет в него нож и затем, забрав 
нож, спускается вниз, 

На эту же крышу забирается Док. Дождавшись, пока патрулирующий ули- 
цу солдат (6) подойдет к двум горожанам (7, 8), стоящим у двери следую- 

его дома, он бросает им под ноги склянку со снотворным газом. 
5 Сэм связывает заснувших горожан. 

Док поднимается на крышу следующего дома (4) и забирает лежащие там 
склянки со снотворным газом. 

Джон подходит к солдату (9), засевшему у бочек возле железнодорожных 
путей, и швыряет ему в спину нож. 

Забрав нож, Джон подходит к солдату (10), сидящему возле ящиков, и 
швыряет в него нож. 

Забрав нож, Джон относит тело солдата (10) назад, к бочкам. Наша сле- 
дующая задача: добраться до укрытия Кэт. => Рис, 3 


ОЕЗРЕВАОО$ 


ТАКТИКА 


Рис. 3 


Док заходит в дом слева от привокзального отеля, Джон встает у входа 
(а). 
Дождавшись, пока солдат (1) пойдет от перекрестка налево, Док выходит 
на балкон (В) и швыряет склянку со снотворным газом под ноги двум горожа- 
нам (2, 3), стоящим на перекрестке, — и сразу же вновь прячется в доме. 

Через несколько секунд упавших горожан (2, 3) замечает толстяк (4), 
стоящий возле отеля, и солдат (5), охраняющий ворота у моста, Горожанина 
можно проигнорировать... пока... а в подбежавшего солдата (5) Джон швы- 
ряет нож. 

Стараясь не попасть в поле зрения встревоженного толстяка (4), Джон за- 
бирает свой нож и прячется в небольшой пристройке (©) слева. 

Вскоре патрулирующий этот перекресток солдат (1) возвращается назад — 
и видит лежащих на земле товарищей. Он подбегает к ним, и в этот момент 
Джон выбегает из сторожки и швыряет в него нож. 

Теперь нужно действовать быстро: встревоженный толстяк (4) и девица 
(6) со второго этажа со всех ног бегут к следующему зданию — предупреж- 
дать укрывшихся там горожан. Джон должен встать перед входом (4) и встре- 
тить каждого из них хорошим ударом кулака. 

Сэм связывает уснувших и оглушенных горожан, Джон забирает свой нож. 

Джон заходит в небольшой дворик справа (е) и разговаривает с Кэт. С это- 
го момента мы можем управлять четырьмя персонажами. 

Джон заходит в дверь под аркой (рядом с развешанным на веревках 
бельем), поднимается на балкон и оглушает стоящую там толстуху (7) ударом 
кулака, после этого Сэм связывает ее. 

Нам пора убираться из этого городка, но прежде необходимо раздобыть 
лошадей. => Рис. 4 


Рис. 4 


Дождавшись, пока помощник шерифа (1) отправится во двор (а), Джон 
проползает по мосту за спиной у двух солдат (2, 3) и швыряет нож ему в спи- 
ну. После этого Джон должен быстро оглушить двух горожанок (4, 5), кото- 
рые могут поднять тревогу. 

Док, Сэм и Кэт проползают по мосту и присоединяются к Джону. 


Джон забирает свой нож, вместе с Доком они забираются на крышу сосед- 
него дома и прячутся за бочкой (Ъ). 

Дождавшись, пока солдат (6) вернется от ворот к своим товарищам (7, 8), 
Док выходит из-за бочки и швыряет им под ноги склянку со снотворным газом. 
Вторую склянку он бросает на то же место после того, как к упавшим солдатам 
подбегает сидевший справа горожанин (9). 

Джон спрыгивает с крыши в седло стоящей внизу лошади, затем быстро 
спрыгивает на землю и оглушает оставшегося во дворе мирного горожанина 
(10). 

Сэм спрыгивает с крыши в седло, затем на землю и связывает уснувших и 
оглушенных горожан. 

Кэт спрыгивает вниз вслед за остальными членами отряда. 

У нас есть три поседланных лошади, четвертая — лошадь Джона — нахо- 
дится во дворе за зданием вокзала. => Рис. 1 


Рис. 1 


Мы сохраняем игру. Для того чтобы избавиться от охраняющих двор солдат 
(14,15, 16, 17, 18, 19), Док должен занять позицию напротив офиса ше- 
рифа (1) и выстрелить дальнобойным патроном по первому солдату (14), Все 
остальные солдаты будут по очереди подбегать к телу убитого, представляя 
собой великолепную мишень для Дока. Если что-то пойдет не так и он упустит 
хотя бы одного из них, стоит перезагрузить игру и сделать еще одну попытку. 
Главный плюс этой операции заключается в том, что стоящие возле поезда 
солдаты ничего не замечают. 

Последнего солдата (19), обосновавшегося возле офиса железнодорожной 
компании и не желающего покидать свой пост, Док снимает одним точным 
выстрелом с угла крыши (К) белого каменного здания. 

После этого Джон забегает во двор и, оглушив носящихся вокруг перепу- 
ганных мирных горожан, седлает свою лошадь и присоединяется к остальным 
героям. Уже на лошадях они покидают город по дороге, ведущей на юго-запад. 


Продолжение следует... 
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коды, 
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коды 


ТВОРЮКО 
Для ввода чит-кодов, зажмите клави- 
ШУ Е*. Если хотите ввести код еще 
раз, отпустите еж, затем снова наж- 
мите ее и печатайте код: 
рео$ — добавляет $20,000 
сотепо — поднимает счастье на 10 
гар о — быстрая постройка 


М5АМЕ 
Вводите коды, находясь в Главном иг- 
ровом меню: 
ТМЕЕОМОВЕСАВ$ — открыть все, за 
исключением генераторов 
ТЕККАРОВМЕВ$ — генератор трасс 
1МЕЕОМОВЕМАР$ — открыть все 
трассы 
СОКАВТ2 — маленькие колеса на ав- 
томобилях 
ВТСРООТС — большие колеса на ав- 
томобилях 
ВТСНЕАО7 — большие головы у води- 
телей 
ВОХЕК27 — у водителей большие руки 
И НОГИ 
ГОМЕКАВТ — секретный уровень 
ЗРЕЕОКАСЕК — быстрый заезд 


М.А. м 
та 409 — неограниченный боезапас 
и полная броня 
та [е\е! — сделать доступными все 
уровни 
та сотр/ейе — пропустить уровень 
т Ви! — пополнить использованные 
боеприпасы 


АСНАВТА: НО. 0М/ 
ТИ$ТААНЕ — все статьи 
ОЕВУСОМ — включить режим разра- 
ботчика 
ОЕВУСОРЕ — выключить режим раз- 
работчика 


ЕСОМОМИС 
Нажмите клавишу "= и печатайте 
коды в диалоговом окне: 


гедетрНоп — ваша страна становит- 
ся сильнее 

Беацу — остальные страны становят- 
ся дружественными 


4х4 
Во время игры нажмите комбинацию 
[=] + 67) + [=] + В, азатем печа- 
тайте коды: 
4х4 — большие покрышки 
5х5 — большой грузовик 
99х99 — № бате Омег 


С-МЕ УМОУМС 
Нажмите ([^), чтобы открыть диа- 
логовое окно, а затем вводите 
приводимые ниже коды: 
ей — режим Бога 
сИ\е — режим Бога Х2 
9тудпи — секретный уровень (К 
\ег5юп) 
Воипдо9 — Но\егз перестают 
атаковать 
зафап — бесконечное здоровье 
тд # — получить предмет (зна- 
чок # означает нужный предмет, 
например, тапаме!) 
$юто # — увеличить скорость иг- 
ры (значок # варьирует от 1 до 5) 
а4да! — получить все оружие и 
все заклинания 
зе! аеоп$.расКк Неа 999 — 
добавить 999 пунктов здоровья 
5е{ аеоп$.расК тапа 999 — 
добавить 999 пунктов маны 
АтрАЕ5ре! — повысить уровень 
выбранного заклинания 
а5за! — создать осла 
иИпКеМапа 1 — бесконечная 
мана (0=выключить режим) 
БесотейМдЕ 1 — включить осве- 
щение (0=выключить режим) 
ЯВ — включить режим полета 
$Пом/р$ — показать количество 
кадров в секунду 
Бентам!ем 1 — включить вид от 
третьего лица 
5еНитр2 # — установить уровень 
высоты прыжков (значок # варьи- 


рует от 0 до 1000) 


СЕОВАЁ 
ааамлмммм — полные хранилища ра- 
кет 


дад + 4") — запуск из всех храни- 
лиЩ 

дадим + 2 =" — разделиться в по- 
лете 

Чамлм, 2 в, а — произвести все ре- 
сурсы 

1 в, мммааадада — умная бомба 
м, 1 в", аад — супер-истребители 
миа, 1 =", аа — АГ начинает играть 
за вас 

4а\ммлллмаа@ — посмотреть ресурсы 
врага 

3 вт, ммаааа — линзы пламени 


нот 
М! — выключить фон 
Е — выключить огни 
С — разбить свою машину 


КОДЫ 


ОЕ ТЕ\ОСУ 
ММА (5 МЕСА$ 

Выбор уровня 
Находясь в Главном меню, нажмите 
о, о, ©), ©, ®, ® 
Коды в режиме от третьего лица: 
Непобедимость — поставьте игру 
на паузу и нажмите: @), @), @), @) 
о, 
Все оружие — поставьте игру на 
паузу и нажмите: @), @), @), @), в, 
[1 
Бесконечное оружие и гранаты 
— поставьте игру на паузу и нажми- 
те: аз, 3, со, сэ @® 
Режим от первого лица — пос- 
тавьте игру на паузу и нажмите: @), 
@), &, ® 
Намочить камеру — поставьте иг- 
ру на паузу и нажмите: @), @, @), 
®), ®, ® 


= 


Выключить лазерный прицел — 
поставьте игру на паузу и нажмите: 
о, ©, (©), ©), 3, @3, @ 
Замедлить ракеты — поставьте. 
игру на паузу и нажмите: ва, с, вв, 
о, ©, ® 

Режим большой головы — пос- 
тавьте игру на паузу и нажмите: вв, 
©, ©, ©, ©, © 

Электронный режим — поставьте 
игру на паузу и нажмите: @), @), ва, 
9, СО, © 


ОАМЕ ЕВЕЕЗТУЕ 
Открыть все байки — находясь в 
экране выбора байка, нажмите: м, 
4^, у, ^, 4 ® 
Открыть все стили — находясь в 
экране выбора стиля, нажмите: «, 
ору, 4, >, ^, % ® 
Открыть все уровни — находясь в 
экране выбора уровня, нажмите: «, 
ру, 4, >, >, % © 
Открыть гонщика $йт Лт — на- 
ходясь в экране выбора гонщика, 
нажмите: я, я, 4% >, м, м, @ 

Еще один способ открыть гонщика 
$Ит ит — пройдите один раз игру 
до конца и получите доступ к этому 
гонщику и бонусный байк. 


МА 2001 

Вводите следующие имена игроков: 
РТЕТНУ ВТСН — наличность вырас- 
тает до 500 000 000 

РОТТОМ№$ — излечить игроков в те- 
чение дня 

1ЦСКУ $ТВЕАК — всегда выигры- 
вать 

ВЫМО ВЕЕ — не продавать билеты 
№ СОМ$ТВУСТТОМ — быстрый 
стадион 

ЕАЗУ |ТЕЕ — лучшая команда 

УОЦ ТНЕ РАБОУ — бесплатный пе- 
реход игроков 

НАВО А$ МАП-$ — агрессивные иг- 
роки 

АМРНЕТИМТМЕ — полная скорость 


е 


Для того, чтобы воспользоваться \МАР в сети МТС Вам необходимо: обратившись в службу Сервиса (тел.: 766-01-66 — круглосуточно), 
произвести ряд настроек на своем телефоне, поддерживающем \М/АР, и активизировать услугу “Мобильный офис”. 
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дравствуйте. 

Дмитрий, пишу Вам потому, что 

Уж очень достало... Прочитал 
Вашу статью про «Етрегог: Вае Рог 
Рипе». Ну что ж, судя по Вашему 
описанию, вполне достойная игра. 
НО (это самое НО) почему ВЫ и, к со- 
жалению, не только Вы, при описа- 
нии подобных игр, если упоминаете 
предшественников, начинаете с Випе 
222? А как же Випе, с которой все на- 
чалось? Пусть Рипе была гибридом 
квеста и стратегии в отличии от Випе 
2, которая стала уже чистой страте- 
гией, было всего две группировки 
(Акге!4ез и Накоппеп), но она была! 
И, кстати, в ней этих самых червей- 
монстров ‘после определенного этапа 
можно было использовать как ору- 
жие и средство передвижения (ролик 
этого передвижения меня до сих пор 
впечатляет, а это было почти десяты 
лет назад). Может быть, Вы не заста; 
ли Виупе? Если это так, искренне со- 
чувствую... 
Письмо написано без претензий на 
опубликование, но может быть и на- 
печатаете. 
Вез{ гедага®. 
а!ехеу@осауа.ги 
Алексей Ю. Ерофеев. 


зпома.ги 


СТРАНА ИГР 


ечер добрый, Дмитрий! 

Я только что после восьми ча- 

сов игры в В!аск8\\МВе, решил 

отдохнуть и поделиться своими 
впечатлениями с вами и читателями 
(если это возможно). Еще года два 
назад, меня привлекли некие при- 
кольные картинки, рисованные жи- 
вотные. Особого интереса на меня не 
произвело то, что было написано в 
журнале, однако я до сих пор помню 


] 


эти первые наброски игры. Наиболь- 
ший интерес к игре возник, когда в 
одном журнале (не будем показывать 
пальцем), появился ряд статей о 
ПопНеаа $и410$. 

В последние 7-8 месяцев, интерес 
все возрастал и возрастал, каждая 
новость воспринималась как еще 
один маленький кусочек одного 
большого пирога. Теперь, когда игра 
увидела свет, в вашем журнале воз- 
никло множество споров, сейчас мне 
не понятных, о том шедевр это или 
нет. Если бы не воля случая, не ду- 
маю, что купил бы В&\\, но к моему 
счастью, сегодня диск с черно-белой 
надписью попал мне в руки, и время, 
потраченное на игру, я не жалею. 
Все мифы, описанные вами, были 
разбиты в пух и прах, подтверждая 
на фактах то, что человек либо мало 
играл, либо на момент выхода игры 
имел предвзятое мнение о ней. Если 
поиграть подольше, можно привык- 
нуть к управлению. Я сам, в начале 
игры обругал всех, кто создал такой 
интерфейс. 

К тому же на начальном этапе, мне 
казалось, что я нечто среднее между 
богом и учителем средних классов. 
Обучать простым навыкам — скучнее 
не бывает, выполнять нудные зада- 
ния... Все это было до тех пор, пока 


на втором острове не научился кас- 
товать заклинания, более-менее за- 
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нужна — ведь у них все впереди, 
они еще могут изменить свой та- 
лант.... В общем, хочу сказать, ос- 
тавьте вы этого Назарова на ста- 
рости лет :)! Критикуйте кого-ни- 
будь помоложе. Хотя с самого на- 
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чала я хотел сказать другое. Я хо- 
тел похвалить Дмитрия Эстрина. 
Вот — гений! Его статьи я читаю 
безоговорочно, даже, если статья 
об игре, которая мне не нравится. 
Потому что почитаешь — и на ду- 


ше хорошо. Дмитрий всегда пишет 
и с юмором, и как-то по-философ- 
ски. Одним словом — пример дру- 
гим, талант! Молодец, Дмитрии! 
Продолжайте в том же духе! 
Ладно, увлекся я этой критикой 
Назарова (хотя сначала давал 
клятву, что ни гу-гу про него...). 
Наверное, кто-то уже догадался, 
что я писал не только для того, 
чтобы похвалить или поругать. А 
писал я... 

Внимание, конкретная часть пись- 
ма: 

А хотел я покритиковать письмо 
некой особы, точнее — Насти аКа 
1се-сгеат в № 9 (90) 2001. Итак.... 
НАСТЯ! Надеюсь, ты меня слы- 
шишь (только глухой, наверное, не 
услышал бы — вон, аж соседи в 
стенку стучат, видать, не глухие 
:)). Начинаю критиковать твое 
письмо. Приготовились.... Ай, кофе 
кипит :)! 

Буду отвечать по пунктам, если са- 
г свое письмо не читала, купи № 
1. Зачем была создана рубрика 
«Галерея»?! Да так, читатель мо- 
жет узнать, о каком проекте он мо- 
жет смело сказать: «Суперхит». В 
статье больше скринов, чем тек- 
ста?! По-моему, у меня головокру- 
жение. Странно, отчего это? Так-с. 
Даю очень хороший совет: поку- 
паем побольше журналов, смотрим 
туда-сюда. Делаем вывод, что тек- 
ста в статье намного больше! 

2. Я бы не сказал, что ребята из 
«Страны Игр» зазнались. Как-то не 
заметно это. По моему мнению, 
они даже чересчур притихли и уже 
не говорят, какая игра хорошая, а 
какая так себе, для фанатов. И мне 
лично интересно, что о той или 
иной игре говорят эксперты. И иг- 
ровой опыт тут причем. Например, 
профессионал-стратег сыгранув 
немного в стратегию, может смело 
сказать — игра легкая, для млад- 
шего братишки или игра — во! — 
сам играть буду :). 

3. Цена? Цена?! Я так понял, что 
ты хочешь вернуть один журнал в 
месяц. О-о, благородные.... Как же 
надоело! «Страна Игр» тем и отли- 
чается от других, что выходит два 
раза в месяц. Причем делает не 
только «Страну», а еще (загибаю 
пальцы): ОЯаа! Р!ауб{аНоп, ХАКЕР 
(если я правильно понял) и др. 
При этом редакция делает все мак- 
симально хорошо :). Кажется все. 
4. Та-ак. Опять возвращаемся к 
этой бедной теме. Теперь предла- 
гают сделать выпуск «Родной 
Страны» один раз в месяц, потому 
что СО кому-то не понравился.... 
Скажу, как и Дмитрий: все пожела- 
ния насчет СО на е-тай небезыз- 
вестного мне Льва Емельянова 
|1еу@дате!апд.ги. Скажу лишь пару 
слов. С демо-версиями проблем 
нет. Да, соглашусь, бывают там 
демки, которые мне лично не нра- 
вятся. Однако про это надо.... Ни, 
так сказать, «гу-гу». У каждого че- 
ловека, как ты только что сама 
сказала, есть свое мнение, да у 
«Страны» есть свое мнение насчет 
того, какие демки пихать, какие 
сушить :). Про софт — и заикаться 
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нужна — ведь у них все впереди, 
они еще могут изменить свой та- 
лант.... В общем, хочу сказать, ос- 
тавьте вы этого Назарова на ста- 
рости лет :)! Критикуйте кого-ни- 
будь помоложе. Хотя с самого на- 
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чала я хотел сказать другое. Я хо- 
тел похвалить Дмитрия Эстрина. 
Вот — гений! Его статьи я читаю 
безоговорочно, даже, если статья 
об игре, которая мне не нравится. 
Потому что почитаешь — и на ду- 


ше хорошо. Дмитрий всегда пишет 
и с юмором, и как-то по-философ- 
ски. Одним словом — пример дру- 
гим, талант! Молодец, Дмитрии! 
Продолжайте в том же духе! 
Ладно, увлекся я этой критикой 
Назарова (хотя сначала давал 
клятву, что ни гу-гу про него...). 
Наверное, кто-то уже догадался, 
что я писал не только для того, 
чтобы похвалить или поругать. А 
писал я... 

Внимание, конкретная часть пись- 
ма: 

А хотел я покритиковать письмо 
некой особы, точнее — Насти аКа 
1се-сгеат в № 9 (90) 2001. Итак.... 
НАСТЯ! Надеюсь, ты меня слы- 
шишь (только глухой, наверное, не 
услышал бы — вон, аж соседи в 
стенку стучат, видать, не глухие 
:)). Начинаю критиковать твое 
письмо. Приготовились.... Ай, кофе 
кипит :)! 

Буду отвечать по пунктам, если са- 
г свое письмо не читала, купи № 
1. Зачем была создана рубрика 
«Галерея»?! Да так, читатель мо- 
жет узнать, о каком проекте он мо- 
жет смело сказать: «Суперхит». В 
статье больше скринов, чем тек- 
ста?! По-моему, у меня головокру- 
жение. Странно, отчего это? Так-с. 
Даю очень хороший совет: поку- 
паем побольше журналов, смотрим 
туда-сюда. Делаем вывод, что тек- 
ста в статье намного больше! 

2. Я бы не сказал, что ребята из 
«Страны Игр» зазнались. Как-то не 
заметно это. По моему мнению, 
они даже чересчур притихли и уже 
не говорят, какая игра хорошая, а 
какая так себе, для фанатов. И мне 
лично интересно, что о той или 
иной игре говорят эксперты. И иг- 
ровой опыт тут причем. Например, 
профессионал-стратег сыгранув 
немного в стратегию, может смело 
сказать — игра легкая, для млад- 
шего братишки или игра — во! — 
сам играть буду :). 

3. Цена? Цена?! Я так понял, что 
ты хочешь вернуть один журнал в 
месяц. О-о, благородные.... Как же 
надоело! «Страна Игр» тем и отли- 
чается от других, что выходит два 
раза в месяц. Причем делает не 
только «Страну», а еще (загибаю 
пальцы): ОЯаа! Р!ауб{аНоп, ХАКЕР 
(если я правильно понял) и др. 
При этом редакция делает все мак- 
симально хорошо :). Кажется все. 
4. Та-ак. Опять возвращаемся к 
этой бедной теме. Теперь предла- 
гают сделать выпуск «Родной 
Страны» один раз в месяц, потому 
что СО кому-то не понравился.... 
Скажу, как и Дмитрий: все пожела- 
ния насчет СО на е-тай небезыз- 
вестного мне Льва Емельянова 
|1еу@дате!апд.ги. Скажу лишь пару 
слов. С демо-версиями проблем 
нет. Да, соглашусь, бывают там 
демки, которые мне лично не нра- 
вятся. Однако про это надо.... Ни, 
так сказать, «гу-гу». У каждого че- 
ловека, как ты только что сама 
сказала, есть свое мнение, да у 
«Страны» есть свое мнение насчет 
того, какие демки пихать, какие 
сушить :). Про софт — и заикаться 
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не надо. Софт, между прочим, тоже и в Африке софт, а 
не мамо-соа. Про ролики я говорить не буду, так как не 
часто их смотрю. А про статьи читателей.... Тут надо в 
институт идти — читать лекции студентам «Про статьи в 
целом, про статьи читателей отдельно» :). Может быть, 
ты предлагаешь все статьи печатать в журнале? Или сдез 
лать выпуск «Страны» под названием «Специальный вы* 
пуск «Страны»: статьи читателей»? На диске можно по- 
читать мнения читателей про игры. Оба-на! Ну, наконец- 
то! Умные люди проснулись! Родненькие мои :)! Вот вам 
пряник, идите, поиграйте, да впредь запомните — чужих 
людей слушать нельзя, а вы спать сразу идете :). 

5. Просят, не просят, это не наше дело. «Страна» не 
идеальна, как и все мы. Хотя она и старается делать все 
возможное, чтобы стать идеальной. Что ж, нам с вами ос- 
тается только пожелать ей удачи. А таблицу она, воз- 
можно, и сделает. Про цели Дмитрий ответил. 

Уф, кажется, все (упал со стула). И кофе кончился. И со- 
седи перестали стучать. А может это были не соседи? 
Ладно. Все, что я хотел, я сказал. Теперь просьба, даже 
две: 

А) Дмитрий и «Страна». Умоляю вас. Напечатайте это 
письмо, иначе мне придется писать вновь. А до Насти 
моя критика не дойдет :(. 

Б) Куда писать сценарии игр, которые ты придумал? Сю- 
да же, на тадагте@дате!апа.ги? 

Теперь точно все. 

С уважением, Антон аКа РаПег Мопк аКа ОМОН аКа Ки 
Тигаз. 


@} думал даже, что придется вам писать. Я человек 
очень скромный, привык держать свои мысли при се- 
бе, но дома скучно, уроки делать не хочу, поругался с 
любимой девушкой... Ладно, начнем с хорошего, буду 
вас хвалить, благо есть за что. Постер великолепный, огром- 
ный, отлично смотрится на стене. Бумага отличная, приятно 
держать в руках, по словам Квакера даже в грязи не тонет. 
Информация поступает оперативно, потому что выходите 
два раза в месяц. Ну и конечно же ваш диск, который очень 
среднего качества, но уж лучше среднего качества, чем то, 
что было перед ним(98-99г). 
И все, все, кончились ваши фишки,в аши изюминки, то, что 
отличает вас от других журналов. 
У вас не хватает многого, к сожаленью, очень многого.Ну 
что вам стоит вместо рекламы железной собачки на стра- 
ницу поместить подборку лучших сайтов на ваш взгляд 
и/или смешные, курьезные реплики и/или русский хит-па- 
рад лучших игр (плевать я хотел на японцев с их 7е!да и 
Рокетоп) и/или фотку вашей редакции с пояснениями кто 
есть кто:):). Я конечно понимаю, что бизнес есть бизнес, 
но все же... 
Понимаете, журнал это не только Ргемем, Вемеми, Железо. 
Вы должны прикладывать частичку своей души к созданию 
журнала (если вы так и делаете, то что-то не заметно), ри- 
совать комиксы, брать больше интервью с отечественными 
компаниями. Вы будете смеяться, но душу к созданию жур- 
нала прикладывает только В. Назаров, да, да, именно тот, 
который пьет пиво, употребляет плоские шуточки и т.д. Я 
глубоко покорен календарем Назарова, блеск, браво, да 
здравствует свобода слова и мысли!!! Поймите, он не прос- 
то так чешет языком от безделья, он хочет отвлечь вас хоть 
на секундочку от этих повседневных проблем на работе, до- 
ма, в школе, он хочет, чтобы вы научились радоваться прос- 
тым и понятным всем вещам. Не надо его за это критико- 
вать!!! 
Уважаемые читатели, хватит говорить о том, как все раньше 
было хорошо, а теперь плохо, давайте думать о будущем, о 
том, как изменить наш журнал в лучшую сторону. 
Все. Еп. ТВе епа. Крик души кончился. 
Р.5. Назаров, ну пожалуйста, черкни в ответ хоть пару строк. 
Аехапаег ВЙапс 
аехапаег_п_Бапс@уаНоо.сот 


Компания ЗсМсК предоставила редакции замечательную возможность 
наградить автора лучшего письма в рубрике "Обратная Связь" 
подарочным набором Ргофесфог ЗО Офатоп@. Интересные призы 
й^ награды и в дальнейшем будут приятным 
Голветом всем тем, кто посылает в "Страну Игр" 


умные, информативныели интерёсные письма. 
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ВДОХНОВЕНИЕ 
ВЕЛИЧИНА 
ПОСТОЯННАЯ 


Сотрад ОезКрго" ЕХ Сотрад ВезКрго” ЕМ тай Рогт Растог 

Компьютер для тех, кто хочет решать Самый маленький корпоративный компьютер, 

максимальное количество задач при минимальных обладающий всеми преимуществами 

затратах. полноразмерных ПК. 

Корпус ОезКюр или МпПо\ег Корпус Зтай Рогт Растог ($ЕЁ) 

Процессор |ме!® Репнит® 1! 733-933 МГц Процессор |ме!№ Репнит” 1 733, 800, 

Оперативная память до 512 МВ (шина 133МГц) 866 или 933 МГц 

Диски ИНга АТА/66, емкостью 10, 15 или 20Г6 Оперативная память до 768 МВ (шина 133МГц) 
Жесткие диски Оше! 10,15 и 20 Гб, 7200 об/мин 

Сотрад ОезКрго“ ЕМ $та! БезКор Встроенный сетевой одаптер |п!е! РКО/100 УМ 


Ведущий корпоративный компьютер — 

самый лучший по возможностям управления 

и обслуживания. 

Корпус $та! БезКюр (501) 

Процессор |п!е!® Репнит® 1! 733, 800, 

866 или 933 МГц 

Оперативная память до 768 МВ (шина 133МГц) 
Жесткие диски Оше! 10,15 и 20 [6,7200 об/мин 
Встроенный сетевой адаптер |п!е! РКО/100 УМ 


107066 Москва, Доброслободская, 5 СОМРАС 


тел.: (095) 267-3038 факс: (095) 265-5192 м" - 
ЛАНИТ Ето: соттегсе@ ого Внр:/ /м\у\.соттегсе.|апй.ги АНр:/ /ммму\м.сотраа.ги 1п5р! гайоп Тесй пооРу 


№ АСТ дгоур, Москва (095) 232-5688 № Альт Холдингс, Москва (095) 154-1048 № Альтком, Москва (095) 265-5814 № Альт-Лан, Москва (095) 911-6892 
№ Визард, Москва (095) 214-5312 № Интра-системы, Москва (095) 120-3061 № Лайтнет Комплекс, Москва (095) 299-0607 № Сетевая Лаборатория, Москва 
(095) 784-6490 м Ланит Партнер, Хабаровск (095) 733-9812 № Ланит-ДВ, Владивосток (4232) 256796 № Тисса, Казань (8432) 315503 


В МОЕЙ ЖИЗНИ 
ПОЯВИЛАСЬ 
ОНА... 


... техника Не\мен-РасКага. 


р уесна \1400 


Лучший способ использования стремительно Она надежна, элегантна 
растущих возможностей |пегпе!. 


и отвечает требованиям 
» великолепные средства управления и 
обеспечения безопасности моего бизнеса. Компьюте- 


® возможность внедрения мощных приложений 
Кр дезКе! 99Осх! 


ры и принтеры Пр - это луч- 
шая производительность, 


для ведения бизнеса 
* надежные, простые в установке и удобные в 


работе 

- процессор пе! Реппит® И! 733-1000 МГи самые современные техно- 
- набор микросхем 1815 Новый стандарт скорости до 17 страниц в минуту логии, сверхбыстрая пе- 
- объем оперативной памяти 64-128 МБ при моно и до 13 страницв минуту при цветной а 
- жесткий диск емкостью 10, 15 или 30 ГБ печати чать, привлекательный ди- 
- видео Манох МШепптит С450 16 МБ . фотографическое качество благодаря зайн и гарантия успеха 


высокоточной технологии НР РБою Е! 
. максимальное разрешение до 2400х1 200 ар! 
х лучшие интеллектуальные возможности: 

- автоматическое определение типа носителя 

- автоматическая двусторонняя печать 

- возможность работы в сети 


в бизнесе. 
- беспроводная печать 
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НР РС$ изе депите М'сгозоН® \У/тао\м/з® г Москва, ул. Доватора, д. 3, тел./факс: (095] 234-1783 
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За дополнительной информацией звоните по тел. 234-1783. 


ПО\МАГОВЫЕ 


Москва 

ВЦ «Горбушка», 2 этаж; 

ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки»: 
ул. М. Бирюзова, влад. 17. 

ул. Марксистская, 9, 

«Дом деловой книги»; 

Ленинский проспект, 62/1, «Кинолюбитель»; 
мет д.6, МГУ 
‘Ореховый бульвар, д.15, 

я Волк 

ул. Тверская, д.8, стр.1; 

ул. 2-я Тверская-Ямская, 54; 

‘ул. Исаковского, 33/1; 

‘Олимпийский проспект, 16; 
ЕЯ 

ул. Старокачаловская, 16; 

ТД «Перекресток в Северном Бутово»: 
ул. 8-го Марта, 10; 

ул. Авиамоторная, 57; 

Осенний б-р, 7, корп. 2; 

-Б. Строчиновский пер., 28/11; 

ул. Генерала Глаголева, 26; 

ул. Смольная, 24 «а»; 

ул. Б. Ордынка, 19, стр. 2, 

«Бизнес книга»; 

ул. Башиловская, 21; 

3-ий Добрынинский пер., 3/5, корп. 1; 
Воробьевы горы, МГУ, НИИЯФ, 

корп. Высоких энергий; 

ул. Новая Басманная, З1, стр. 1; 

ул. Ивана Франко, 38, корп. 1; 

ул. Тверская, 25/9; 

ул. Нижняя Красносельская, 45, кв.41; 
‘ул. Новогиреевская, 4, корп. 1 
Ленинский проспект, 89; 

ул. Профсоюзная, д.128, к.3; 
Рязанский пер., 2; 

ул. Тверская застава, 3; 

ул. Русаковская, 27; 

ул. Руставели, 1; 

Савеловский ВКЦ, В23; 


Па > А 


Савеловский ВКЦ, В13; 

ул. Селезневская, 21; 

л.Полянка, 28, 

|ом Книги «Молодая Гвардия»; 
Университи, 2-й этаж; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 

ул. Земляной Вал, 2/50; 

м. «Марьино», Торговый комплекс, пав.19; 
ул. Пятницкая, 59/19, стр.5; 

ул. Новослободская, 16; 

Воронцово поле, 3, стр. 2-4; 
Ломоносовский пр-т, 23; 

‘Зубовский б-р, 17, стр.1; 
Савеловский ВКЦ, В27; 

ул. Земляной вал, 2/50; 

пр-т 60-летия Октября, 20; 
Духовской пер., 14; 

ВВЦ, павильон №1 («Центральный»), 
2-й этаж, «Автоматизация»; 

Ц И ‘рай» (м.Пражская), 
павильон ЗВ-22, 2Л-50; 

пр-т Мира, д.79/1; 

Альметьевск 

ул. Ленина, 25; 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221; 

ул. Савушкина, 51; 

Барнаул 

ул. Деповская, 7; 

Березники 

Центральный Универсальный Магазин; 
Братск 

ул. Депутатская, 17; 

Брянск 

ул. Ш Интернационала, 2, 59; 
Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3; 

‘Океанский пр-т, 140;маг. «Академкнига»; 
Владимир 

ул. Дворянская, 11; 

ул. Дворянская, 10; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118А; «Электроника» ул. Верхняя 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 


Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36) 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника». 


Формоза: ул. Генерала Белова, 4: т Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 
; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт 
Ц "Университи” Джавахарлала Неру пл. 1; ТД "Новоарбатский' 


Белый Ветер: ул. 


икольская, 10/ 
еР! 


[2 
ул. Мясницкая, м-н "Библио-! 


98, корп.1 


а. 
ГОВКМ = 


д: Новый Арбат 11, стр.1; "Детский мир" Театральный 
лл.Старый Арбат, д. 9; м-н "Норис” Ленинградский пр, д. ЗЗА; ТД "РАМСТОР" Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.11 
лобус"; Волгоградский пр., д. 133. 


ул. Б.Московская, 36; 
ЕТ 

ул. 39-я Гвардейская; 

ул. Канунникова, 6; 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж»; 
Воронеж 

ул. Ворошилова, 34-50; 
Геленджик 

Ул.Полевая, 33, «На Полевой»; 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83; 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48; 
Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2; 

Иваново. 

пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита»; 
Ижевск 

ул. М, Горького, 79; 
Иошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35; 

Калуга 

Ул.Кирова, 7/47; 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102; 
Киев 

Ул. Терещенковская, 13; 
Киров 

ул. Московская, 12; 
Краснодар 

ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 
ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4; 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр»; 
Курск 

Ул. Ленина, 11; 


Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан»; 
Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 

ул. Космонавтов, 28; 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4; 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1; 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15; 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23; 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П; 
Н.Новгород, 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Маслякова, 5, компьютерный салон 
«Все для бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Карла Маркса, 32, 
компьютерный клуб «Гладиатор»; 
ул. Большая Покровская, 66; 

ул. Маслякова, д. 5, оф. 7; 
Новгород, 

Григоровское шоссе; 14А, 4 этаж, маг. «НПС»; 
ул. Рахманинова, 3, «Сплав 21 век»; 
ул. Псковская, д.18; 
Новороссийск 

Ул.Советов, 68/36; 
Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 

Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121; 

Одесса 

ул. Жуковского, 34; 

Оренбург 

ул. Володарского, 20; 


Орск 
ул. Станиславского, 53; 
Пермь 
Ул. Большевистская, 96, салон «\№ез! гар; 
ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
ул. Луначарского, 58; 
ул. Большевистская, 75, оф. 509; 
Петропавловск-Камчатский 
м/рынок «Спутник», 8 км; 
Пушкино 
Московский пр-т, д.5; 
Реутов 
ул. Южная, 10; 
Рига 
ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «АМОЬ 
ул. Бривибас 39, т/ц «В39», ЗНА «636»; 
ул. Кр. Барона 25, ЗА «636»; 
ул. Кр. Валдемара, 73; 
ул. Маскавас 357, т/ц «ООЦЕ», ЗА «636»; 
Ростов-на-Дону 
ул. Большая Садовая, 70, 
‘салон «Лавка Гэндальфа»; 
Самара 
ил. Мичурина, 15 

Ц «Аквариум», секция «АПС», 2 эт.; 
С.-Петербург 
Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 
ул. Большая Морская, 14, 
маг. «Эксперт-Телеком»; 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 
Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
ие. Рубинштейна, 29, 

‘омпьютерный супермаркет «АСКоД»; 
‘Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Скачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский пр., 66, «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «МапСот»; 


у Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
пр-д. 
м, магазин "всеСОЮЗный"; ул. Петровка, д, 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 60А; 


пр. Просвещения, 36/141, маг. «МапСот»; 

ул. Народная, 16, маг. «МайСот»; 

пр. Большевиков, 3, маг. «МайСот»; 
Лиговский пр-т, 72, «РентКом»; 

Тамбов 

ул. Советская, 148/45; 

ул. Советская, д.1/4; 

Тверь . 
универмаг «Тверь», 1 этаж; 
Тюмень 

‘ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 
Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А; - 
Ульяновск 

Ул. Совесткая, 19, к.201; 
Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подъезд 2; 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл»; 
Череповец 

ул. Тимохина, 7; 

ТЦ «Фортуна», 2 этаж, пав. №5; 


| Челябинск 


ул. Энтузиастов, 12; 

Шатура 

ул. Школьная, 15; 

Электросталь 1 
пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское ш., 50; 

Ул. Юбилейная, д.9, кв.60: 
Юбилейный 

‘ул. Тихоправова, 1; 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, ЗАА, маг. «Орбита»; 
Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж; 
Интернет-магазины 

МММ. 0РОП.ГИ И Ммм. БОего.ги 


